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Um RPG de agao para
Mega Drive que combina
Zelda com Streets of Rage
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Informacdes secretas
dos bastidores da
criacao desse arcade
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Mega #4 (1993)

CON I ROLE I ARA Analise OLD!Gamer
O que um jogo como Street Fighter Il nao
I REE I FI H I ER II é capaz. Certo que a introducdo do controle de

seis botodes facilitou bastante a producao dos
REVELADO jogos multiplataforma, como o SNES ja tinha

quatro botdes faciais e mais dois de ombro,

mas Street Fighter Il, cujo arcade possuia seis

“Aqui esta a primeira imagem do classico jogo de luta, que parece botdes, foi o principal motivo para a Sega ter
veiculada no Reino Unido do novo ajustada com apenas oito movimentos langado a versao atualizada do acessério em

controle da Sega, desenvolvido para por personagem. O controle estara 1993. O start, que ficava acima dos botdes A,
o Street Fighter Il. O controle de seis a venda junto com o cartucho. Ha B e C, foi para o meio, dando espaco para os
botées permitird que programadores boatos de uma data de lancamento botdes X, Y e Z. Com seis botdes faciais, o

da Capcom facam uma conversao para o dia 1° de marco, mas a D) 2 W [FCIEED [ o el e, 120

disposicao deu origem ao controle do Saturn,

mais proxima possivel d_a perfelga_o, Sega ainda ndo definiu a dita S SR s BiEEs Al e L
diferentemente da versdo de Amiga de lancamento ou o preco.
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Micro & Video #1 (1983)

COLECOVISION TERA
VERSOES NACIONAIS

"0 ColecoVision, o mais procurado
dos videogames americanos,
dentro em breve estara no mercado
brasileiro por meio das versées
nacionais, que a Microdigital
e a Splice, duas empresas
brasileiras, apresentaram na Ill
Feira Internacional de Informatica,
reélizacda em Séo Paulo. Os dois
ideogames terdo as mesmas
caracteristicas do Coleco americano,
consideradd o mais desenvolvido
da area por sua melhor definicao
de imagem, |profundidade e riqueza
de cores, aldm de possibilitar jogos
tridimensiorais, ou considerados
de primeira pessoa. As novas
versées vao tilizar um circuito
de 16 até 24 Kbytes de memaria,
o que lhes confere maior capacidade
de memoéria em relagdo aos
similares existentes no mercado
que ocupam de 2 a 8 Kb.

A Microdigital, uma das principais
empresas de microcomputadores
pessoais do Pais, responsavel pelo
TK-82, que agora também entra
no mercado de videogames, esta
lancando sua versao que ja vem
equipada com controle de teclas
além dos joysticks. A Microdigital

SuperGamePower #29 (1996)

também esta produzindo uma
série de cartuchos com jogos
compativeis com o sistema.

A outra versao, apresentada
pela Splice, o SpliceVision,
também tem um dispositivo que
permite a transformacdo em um
microcomputador pessoal e até
simuladores, tipo direcdo de autos
ou manches de aviées, semelhantes
aos dos fliperamas. Segundo Kazuaki
Ishizu, assessor de diretoria da Splice,
essas vantagens, porém, aumentam
em 30% o custo do SpliceVision,
em relacéo aos concorrentes (ele
custard Cr$ 230 mil). A Splice
também esta lancando uma colecdo
de 24 cartuchos com alguns jogos
tridimensionais, todos com visual
na tela em portugués. Até o final do
ano, a empresa espera produzir mil
unidades de seu videogame.”

Analise OLD!Gamer

Ja que a Coleco nao conseguiu fechar um acordo com uma
companhia que langasse a versao oficial do ColecoVision no
Brasil, duas empresas se interessaram em fabricar clones do
console, como dito na reportagem: a Microdigital e a Splice.
O aparelho que a Microdigital lancaria, o Onyx, foi cancelado

pelo elevado custo de fabricacdo dos videogames e especialmente
dos cartuchos. A empresa preferiu, em vez disso, fazer o Onyx Jr.,
clone do Atari 2600. O SpliceVision, o clone do ColecoVision

da Splice, ndo obteve o sucesso que a Splice imaginava; o
gigantesco catalogo de jogos do Atari 2600 falou mais alto do
que a melhor qualidade técnica dos jogos para SpliceVision.

Analise OLD!Gamer

A noticia ja dava indicios de que,
apesar de contribuir para o sucesso
do PlayStation, a relacao da Sony
com a Psygnosis nao foi das mais
amistosas ao longo de sua rica
trajetéria, que inclui jogos como
Wipeout, ou entdo jogos que ela
publicou de outros estudios, como
Destruction Derby (Reflections
Interactive). Em 2012, o estudio,

que passou a ser conhecido por
SCE Studio Liverpool, teve as
atividades encerradas pela Sony,
pondo um fim na era da coruja
lilas, simbolo da empresa.




Revista da Folha #92 (1994)

EMRONIGOS

Analise OLD!Gamer

O Aladdin da Nintendo,

na verdade, era da Capcom,
enquanto o da Tec Toy/Sega

foi feito pela Virgin Interactive,
em um dos raros casos de

uma mesma licenga originar
adaptacoes diferentes, de
produtoras distintas — algo que
dificilmente se imaginaria hoje.

A analise do funcionamento dos
consoles é pitoresca, levando em
conta questoes secundarias, como
encaixe do cartucho. Mas, entre
uma versao e outra, ndo da para
negar que a do Mega Drive é mais
fiel ao trago do desenho animado,
ainda que da Capcom seja 6tima.

NEO GEO HIPNOTIZA ‘JAPS'

“Neo Geo € a nova mania dos som de 15 canais. O ‘joystick”
‘japs’ viciados em videogames. (comando) é semiprofissional.

E a quinta geracao dos jogos Os japoneses pagam US$
eletrénicos, para delirio s6 dos 700 pelo console e US$ 350 por

que domina o reino dos
jogos eletrénicos.

A linha ‘Super Famicon’, ja
obsoleta, foi langada no dia 28

Analise OLD!Gamer

Houve um exagero em considerar o
Neo Geo um console da quinta
geracdo (a liderada pelo PlayStation),

nipénicos. Ainda ndo chegou
aos EUA e, muito menos, ao
Brasil. O console da nova linha
de videogame tem micropro-
cessador de 16-bit, como seus

0

‘antecessores. Mas os cartuchos

cada cartucho. Ja um equipa-
mento de quarta geracdo custa
sete vezes menos e ainda é no-
vidade no Ocidente. Nos EUA,
o grande lance hoje é o ‘Super
Famicon’, da Nintendo, empre

~ conhecido da

de novembro e viciou milhares
de ‘japs’. Deve fazer o mesmo
nos EUA, onde ha 26 milhées
de fanaticos, Super Mario Bros.,
0 jogo de quarta geracdo mais
ve

no momento em que era da quarta
geracdo (a mesma do Mega Drive e
SNES). Exagero também tachar de
obsoleto o Super Famicom (com “m
e ndo “n") em 1991 quando o
aparelho tinha toda a carreira pela

frente. E a data correta do lancamento

no Japao é 21 de novembro de 1990.



Superinteressante #73 (1993)

Jogos & Computador #1 (1990)

NINTENDO

Anilise OLD!Gamer

Na verdade, o Amiga CD32,
langado em setembro de 1993,
nao foi o primeiro console de
CD-ROM. O primeiro foi o PC
Engine (TurboGrafx-16 nos
EUA), que exigia o add-on
PC-Engine CD-ROM?2, vendido
no Japao em 1988. A respeito
de consoles compativeis com o
CD-ROM ja de féabrica, o Amiga
CD32 também nao é o primeiro:
vieram antes o TurboDuo
(outubro de 1992) e o FM Towns
Marty (fevereiro de 1993). Nao
obstante, o Amiga CD32 tem a
importancia historica de ser, dai
sim, o primeiro videogame de
32-bit. Devido aos pesos-pesa-
dos da época, o Amiga CD32
naufragou junto com a
Commodore, que faliu em 1994.

Anadlise OLD!Gamer

A série Nobunaga’s Ambition,
que continua até hoje e
recentemente teve um crossover
com Pokémon para Nintendo
DS (que saiu nos EUA como
Pokémon Conquest), nunca foi
14 muito popular no Ocidente.
Por isso, causa surpresa uma
revista brasileira fazer mengao
em 1990 ao jogo de estratégia
que narra as conquistas de Oda
Nobunaga. O episédio publicado
para Nintendinho é, na verdade,
o segundo jogo da saga e foi
originalmente lancado no Japao
como Nobunaga no Yabo:

Zenkokuban. Como bem disse
a noticia, o titulo marcou a
estreia da Koei nos consoles,
gue antes criava jogos apenas
para computadores japoneses,
como o PC-8801 e o MSX.

Nintendo Power #23 (1991)

CRESCE
LISTA DE
LICENCAS
DAT

"Apesar de ainda ndo termos visto
Jogos da THQ em producéo, eles
estdo obtendo uma impressionante
lista de licengas. As novas anunciadas
na CES incluem: The Flash, Where's
Waldo?, Vanilla Ice, Attack of the
Killer Tomatoes e Home Alone. A THQ
também demonstrou um programa
de pintura e animacdo para o NES
para florescer o seu lado artista.

A essa altura, parece que vocé tera
de gravar as suas criagoes em fita de
video em vez da bateria do cartucho.

”

Analise OLD!Gamer

No fim das contas, a lista de jogos
da THQ, produtora que teve a

sua faléncia consumada em 2013,
colecionou alguns fracassos,
como o medonho Home Alone,
que honra as tradicoes de
ruindade entre as adaptagoes

de filmes. Where's Waldo? (o
nosso Onde esta o Wally?) e
Attack of the Killer Tomatoes
(baseado no desenho Ataque

dos Tomates Assassinos, nao

no filme) sdo melhorzinhos,

nao que isso signifique muita
coisa. J& The Flash e Vanilla Ice
nem sequer foram lancados.
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Acgao Games #1
Maio de 1991
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Em um periodo sem internet nem as modernidades de
hoje, fazer uma revista de games no Brasil, longe dos
grandes polos da industria, era um tremendo desafio.
Desafio que foi encarado pela Acdo Games. A revista,
inicialmente publicada pela Editora Azul, subsidiaria da
Editora Abril, virou periédica ap6s o éxito das edicdes
especiais Semana em A¢do: Games, titulo que, por sua vez,
surgiu do nucleo da tradicional revista de esportes Placar.
Utilizando como fontes de inspiracao as revistas
americanas GamePro e Electronic Gaming Monthly, a revista
foi um sucesso gigantesco. “Acdo Games" se tornou uma
marca forte, um nome instantaneamente reconhecivel no
imaginario dos jogadores e leitores que viveram aquela
época. A editora Regina Gianetti, o editor executivo Paulo
Montoia e o entao piloto Ivan Cordon foram entrevistados
pelo UOL Jogos em uma reportagem em video que
relembra os tempos saudosos em que as dificuldades
eram superadas pela satisfacdo de trabalhar em um
segmento tdo ludico e prazeroso: http:/bit.ly/GGUCtd.

ANTES E DEPOIS

DO HYPE

CHRONO TRIGGER

* Plataforma: Super Nintendo
* Revelado em: julho de 1994 (no evento V-Jump Festival ‘94)
* Lancado em: margo de 1995 (Japao)

"A revelacdo de um novo RPG
da Square agora é um grande

Super Play #25 (1994)

acontecimento para os jogadores
Japoneses. Faz também um ano
desde que Secret of Mana apareceu
no Ocidente, e os fas tém esperado
ansiosamente pelas novidades de
uma sequéncia. E por causa disso
que as primeiras imagens de um
jogo chamado Chrono Trigger vém
despertando tamanha empolgacéo.
Chrono é o nome do herdi do
jogo, mas também tem relacdo com

a natureza da histdria (do grego
Cronos, no sentido de tempo):

0 jogo segue um grupo de
aventureiros através de varios
periodos histdricos ficticios
diferentes, com a ajuda de uma
bizarra nave com asas que viaja

no tempo e espaco. Apesar de os
detalhes serem escassos neste
momento, entendemos que o
enredo utiliza o esquema-padréo da
ficcdo cientifica de viajar de volta no
tempo e mudar o passado para

alterar determinados
acontecimentos no futuro.

A maior surpresa é que a
Square contratou o artista japonés
Akira Toriyama e sua companhia,
Bird Studio, para desenhar os
personagens e a arte conceitual
promocional. Famoso por criar os
personagens do anime Dragon Ball
Z, Toriyama estava anteriormente
envolvido com os rivais da
Square, a Enix, como o artista
da série Dragon Quest.”




Super Play #27 (1995)

REVIEW
EPOCA

“Se vocé fosse responsavel por
Jjogos de Super Famicom tao bons
como Secret of Mana e Final
Fantasy VI, como vocé poderia
superar a si mesmo e surpreender
os fas mais uma vez? A Square
olhou mais longe e reuniu um

trio de génios para garantir a
qualidade do seu projeto mais
recente. O time dos sonhos
consiste em Yuji Horii, escritor e
criador da série Dragon Quest e
Itadaki Street; Akira Toriyama,

o famoso ilustrador de Dragon
Ball Z, e Hironobu Sakaguchi,
vice-presidente da Square e o
diretor da série Final Fantasy.

Com 32 megabits, Chrono Trigger
é o maior e mais ambicioso

Jjogo da Square até hoje.”

Analise de Will Overton,
entao designer da Super
Play, hoje artista sénior de

arte conceitual e designer
de interface de usuario na

Super Play #32 (1995)

“Chrono Trigger foi tecnicamente dificil
para criar. Os desenvolvedores queriam
fazer com que os monstros se movessem
tdo rdpido como nos jogos de acao,
mas eles foram limitados pelo baixo
processamento e capacidade
V-RAM do Super Famicom. De novo,
misteriosamente, a Square introduziu
Chrono Trigger como um jogo em
CD-ROM. Felizmente, tudo coube em um
cartucho de 32 megabits, e o resultado é
que Chrono Trigger parece estar
funcionando em um dos consoles 32-bit.
O time dos sonhos revelou que ha de 20
a 30 finais possiveis para o jogo, ja que a
ordem que vocé cumpre as tarefas é livre.
Embora vocé ndo precise resolver tudo e ir
a todos os lugares para terminar o jogo, é
recomendavel. Vocé somente podera ver o
final especial se terminar 100%."”

Super Play #37 (1995)

“Com Final Fantasy VI como o
rei do mundo dos RPGs um ano
depois do lancamento, ndo
surpreende que Chrono Trigger
tenha sido um dos jogos mais
aguardados no calendério
americano de lancamentos do
SNES. Até o projeto da Square
USA, Secret of Evermore, parece
deixado para tras em relagdo a
criagdo com viagens do tempo
de Toriyama (Dragon Ball), Horii
(Dragon Quest) e Sakaguchi
(Final Fantasy), o adequadamente
intitulado projeto dos sonhos
responsavel pelo jogo, o primeiro
titulo da Square de 32 megabits.
Com um elenco menor de
personagens, o jogo ndo se
propée a ser um drama épico
que agraciou tantos fas de Final
Fantasy. O jogo poderia ter se
espelhado em FF um pouco mais

Blitz Games Studios

no desenvolvimento de
personagens, no entanto.
Considerando que Locke e
companhia em FFVI tinham
trajetdrias e uma histdria para
contar que era essencial para o
progresso do jogo, o Unico
personagem de Chrono Trigger
que tem qualquer tipo de
passado é o notéavel principe
sapo que aprendemos como

ele veio a ter a sua forma anfibia.

Quanto ao resto deles — nada.
E surpreendente quanta
diferenca faz quando um
personagem tem algum tipo
de motivacdo para suas agoes —
no final, eu senti mais pelo
Frog do que qualquer outro.

A mecénica de batalha fica no
bom meio termo entre Final
Fantasy e Mana com uma boa
mistura de encontros evitaveis e

obrigatdrios que vao deixa-lo
alerta quando andar pelo cenério.
Ha uma pequena estratégia que
as vezes vocé pode atacar mais de
um inimigo por vez e, é claro,
uma adicdo bacana de um combo
melhora as coisas. Alguns efeitos
visuais facilmente se equiparam
aos de FFVI, mesmo que os
gréficos ndo igualem Final Fantasy
(apesar de superar em alguns
setores), eles sao definitivamente
superiores ao Secret of Mana.

Se tudo acima soa um pouco
negativo, nao fique desanimado.
Esse é um jogo excelente.

A premissa de viagem no tempo
é soberbamente implementada,

e a forma com que as coisas

sdo combinadas no decorrer de
diferentes periodos significa que
a histéria principal permanece
forte do comego ao fim.”

Analise OLD!Gamer

Assim como Final Fantasy VI,
Chrono Trigger nao foi
langado, na ocasido, na
Europa, o que torna mais
admiravel a cobertura da
revista inglesa Super Play —
0 jogo estreou no Velho
Continente apenas em 2009,
na versao para Nintendo DS.
Entre a avalanche de
informacoes, ha detalhes
pouco comentados hoje

em dia, como o rumor de
que o jogo foi originalmente
planejado para o add-on

em CD do Super Nintendo.
A expectativa provocada
pelos envolvidos foi
plenamente justificada

com a chegada de um dos
melhores RPGs de todos os
tempos, ainda que as ressalvas
apontadas pela analise
tenham sido bem colocadas.

O




Itens indispensaveis para uma colecao OLD!Gamer
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Plataforma: Saturn

Produtora: Time Warner Interactive
Midia: CD

Grau de raridade: 4/5

SHINREI]
JUSATSUSHI
TAROUMARU

O status de console de nicho dos amantes de jogos 2D ja na
era dos poligonos fez do Saturn a casa de titulos raros e
excelentes, como Radiant Silvergun e Panzer Dragoon Saga,
para desespero dos colecionadores. Outro que engrossa essa
lista é Shinrei Jusatsushi Taroumaru — ndo se assuste com o
nome em japonés; em uma traducdo livre seria algo como

"0 assassino psiquico Taroumaru”. Evidentemente lancado
somente no Japao, o jogo é uma obra Unica do braco niponico
da Time Warner Interactive. Mais importante, é 6timo. E raro.

A descricao recorrente para descrever Shinrei Jusatsushi
Taroumaru é um mix de Shinobi e Castlevania, com o melhor
dos mundos da acdo em plataforma em batalhas contra seres
fantasticos, alguns gigantescos. O jogador pode escolher, além
do ninja Taroumaru, o aliado Enkai, que veste um chapéu,
ambos com caracteristicas praticamente idénticas de ataque.
O alvo adjacente do personagem vai se afixar nos inimigos
mais préximos para disparar rajadas de energia ou entao tiros
carregados, conferindo um ritmo frenético e incessante. Nesse
sentido, qualquer semelhanga com jogos da Treasure nao é
coincidéncia, porque Hiroshi luchi trabalhou no projeto como
artista de fundo antes de voltar para a Treasure e criar Radiant
Silvergun. J& que certos elementos do cenario, como as
casas do Japao feudal, sao poligonais, o jogo ganha uma
profundidade mesmo na perspectiva side-scrolling.

E por que Shinrei Jusatsushi Taroumaru é tao raro, afinal?
Depois que o titulo foi publicado, a Time Warner Interactive
faliu e, pelo que se comenta, apenas 7.500 cépias do
jogo foram fabricadas, fazendo com que seja necessario
desembolsar cerca de US$ 200 a US$ 400 para obter
em sites de leildo virtual uma cépia desta belezinha.

13



As criaturas de Final Fantasy que fazem as batalhas valerem a pena

INVOCADOS

Summons. Espers. Eidolons. Guardian Forces. Aeons.
Avatars. Os monstros de invocagao de muitos nomes

que tornam as batalhas de Final Fantasy mais épicas

B~ Por Douglas Pereira
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s criaturas de invocacao da série

Final Fantasy sdo um espetaculo a

parte desde a sua estreia, 14 no FFlll
de Famicom. Tratam-se de seres mitol6gicos
que atendem ao chamado do jogador para
invadir a arena de combate e causar grande
dano no adversério ou auxiliar os herois.

Para relembrar esses momentos, reunimos
todas as invocagoes da série, dos episddios
Ill ao XllIl. Passando por cada versdo das
summons mais famosas até a Unica aparicao
de muitas, buscamos as inspiracdes nas
mitologias e destacamos o poder principal
dessas criaturas totalmente fantasticas.

Esta é a estreia dos Summons em Final Fantasy, embora alguns seres ja

tivessem aparecido em outras ocasides. Sao os poderes das classes Sage,
Evoker e Summoner. Todos os summons mais importantes da série estdo aqui.

\

BAHAMUT

Bahamut é o mais popular de todos os
seres de invocacao de Final Fantasy. Em
sua primeira apari¢ao, no primeiro jogo
da série, Bahamut era um personagem
nao controlavel para quem os herois
precisavam entregar uma prova de bravura,
guando entao receberiam um “upgrade”
de classe e se tornariam mais poderosos.
A partir de Final Fantasy lll, Bahamut se
tornaria uma das criaturas que poderiam
ser evocadas durante os combates e viraria
a mais poderosa de todas as Summons
até o quinto game da série. A figura que

costumamos ver em FF esta mais de acordo

com a imagem de rei dos dragdes no jogo
de RPG Dungeons & Dragons do que da
descricao na mitologia arabe, na qual a
criatura é representada geralmente como
um peixe gigantesco que suporta o planeta.
Até o momento, o universo de Final
Fantasy VIl (que inclui Crisis Core e o filme
Advent Children) é o Unico da série em que
Bahamut possui mais de uma forma: em
FFVII, além do Bahamut original, ha o Neo
Bahamut e o Bahamut Zero. Em Crisis Core,
temos também Bahamut Fury, e um dos

IFRIT

Ifrit € um elemental do fogo e normalmente
um dos primeiros Summons a serem
adquiridos pelos jogadores. De inicio,

sua aparéncia era humanoide, com um
porte grande, musculatura desenvolvida

e com uma coloragdo ndao humana na

pele. Entretanto, desde Final Fantasy

VI, sua fisionomia foi se tornando mais
bestial — embora ele sempre tenha tido
longos chifres, que mudam de forma a
cada aparicdo. Uma descricdo diferente da
narrada na mitologia arabe, em que aparece
como uma classe alada de génio (espirito
magico). Ao menos em relacao ao nome,

Poder: Hellfire

O ataque de Ifrit é o Hellfire.
Ifrit cria uma bola de fogo e
a arremessa nos inimigos.

tem um pouco a ver, ja que, em arabe, Ifrit
é traduzivel como “diabinho”, e a criatura
em FF apresenta um aspecto demoniaco.

adversarios finais do filme Advent Children
é 0 monstruoso Bahamut SIN. Ele aparece
como invocacdo em todos os jogos desde
FFlll, exceto em Final Fantasy XlIl, em que
Bahamut era apenas a maior airship (e
ultima dungeon) do jogo.

Poder: Mega Flare

O poder principal de Bahamut
é 0 Mega Flare, um ataque nao
elemental que ignora as defesas
do inimigo e causa alto dano.



INVOCADOS

Poder: Diamond Dust

O ataque principal de Shiva
é o Diamond Dust (“Pé de
Diamante”), que causa dano
por gelo e que costuma

ser muito eficaz contra
inimigos do elemento fogo.

RAMUH

Ramuh é um ser do trovao e um
dos mais reconheciveis Summons
da série. Normalmente ele se
encontra entre os “elementos

basicos” de evocacdo, juntamente

de Ifrit e Shiva, sendo adquirido
junto destes ou pouco tempo

antes ou depois. O personagem é
caracterizado como um anciao de

cabelos e barba branca, ambos
muito longos e carregando um
velho bastao de madeira. Suas
vestimentas mudam a cada
versao, mas sempre se mostram
como uma espécie de tunica,
com cores e aderecos diferentes.
Em Final Fantasy Tactics Advance,
a indumentaria se assemelha
mais a uma armadura, e ele
também usa um elmo.

Ha muitas hipoteses a
respeito da origem do nome:
Rama, o herdi do épico hindu
Ramaiana; Ramu, o imperador
no continente perdido Mu, que,
estaria, segundo lendas, no
Oceano Pacifico; ou entao, mais
provavelmente, pela semelhanca
fisica, Lahmu, divindade da
mitologia mesopotamica
representada com longas barbas.
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SHIVA

Juntamente com Ifrit, Shiva
costuma ser uma das primeiras
Summons a serem adquiridas
pelos jogadores, embora as
vezes ela s6 apareca bem
mais adiante na historia.
Shiva é uma criatura do
gelo, algo que fica claro por
sua aparéncia. Ela é retratada
como uma bonita mulher
de pele azul ou branca e
cabelos azuis ou esverdeados,
normalmente cercada por
cristais de gelo e ventos
articos. Tem o nome de um
deus que compode a trindade
hindu com Vixnu e Brama e
também aparece como um
homem de bracos multiplos.

Poder: Judgement Bolt
O Ataque de Ramuh é o
Judgement Bolt (Raio do
Julgamento) e causa alto
dano elétrico aos inimigos.

Poder: Zantetsuken
O ataque principal de
Odin é o Zantetsuken,
que é batizado

em nome de sua
espada. Com este
golpe, Odin elimina
automaticamente os
inimigos da tela. Caso
0 inimigo seja um chefe
ou rival imune a morte
instantanea, o ataque
nao tem efeito.

ODIN

Depois de Ifrit, Shiva e Bahamut, Odin é o Summon
mais recorrente da série. Ele é retratado como um
enorme cavaleiro vestindo uma pesada armadura de
batalha e montando seu cavalo Sleipnir. O visual da
armadura de Odin varia de um jogo para o outro,

mas ele sempre possui uma capa e chifres saindo de seu
elmo, o que evoca uma aparéncia um tanto monstruosa.
Seu cavalo, Sleipnir, apresenta quatro ou seis patas
dependendo da versdo e, assim como seu dono, tem
chifres e aspecto demoniaco. Ambos sdo baseados no
imaginario da mitologia nérdica; Odin é o deus principal
e tem relacdo com a guerra, a honra, o triunfo.

TITAN

Titan apareceu pela primeira vez como um obstaculo a
ser transposto no Final Fantasy original. Era preciso |he
dar o Ruby para comer, a fim de que ele ficasse satisfeito
e abrisse caminho para os personagens.

Visualmente, Titan é representado como um gigante
tremendamente musculoso e vestindo somente uma
espécie de sunga. Sua pele costuma ter um tom de cor
que evoque sua ligacdo com a terra, como um marrom
claro ou cinza. Como é notoriamente conhecido, Tita é
o nome de uma raca das divindades na mitologia grega
conhecida pelo vasto poder.

Poder: Gaia’s Wrath

Seu ataque principal é o Earth
Fury, que também ja foi chamado
de Anger of the Land. O ataque
causa dano por terra a todos os
inimigos. O poder de Titan possui
uma fraqueza bastante légica
considerando seu elemento, sendo
inutil contra adversarios alados.



LEVIATHAN

Leviathan é o ser supremo da dgua. Em sua
primeira participacdo na série, Leviathan era um
enorme monstro marinho que engolia o navio dos
personagens, que precisavam entdo atravessar um
labirinto no intestino da criatura. Ele se tornou uma
evocacdo somente a partir do jogo seguinte na série.
Leviathan é representado como uma serpente
marinha. Seu corpo sempre possui um tom que
lembra o oceano. Tal figura combina com a
descricdo do monstro aquatico mencionado nos
capitulos 40 e 41 do Livro de J6 da Biblia Sagrada.
O Unico momento da série em que ele tem visual
diferente é em Final Fantasy XII: Revenant Wings, no
qual é retratado com bracos e pernas humanoides.

A

Poder: Tidal Wave

O ataque principal de
Leviathan é o Tsunami
ou Tidal Wave, em que
ele ataca os inimigos
com uma gigantesca
onda, mantendo
assim o significado do
nome do ataque.

FINAL FANTASY 1D

Em vez de serem apenas magias fortes, os Summons, chamados aqui de Eidolons,

tinham uma histoéria. Eles vivem em Feymarch, uma dimensao paralela que pode ser
atravessada por alguns moradores dos dois lados. Bahamut é o deus dos Eidolons, e
eles tém uma ligacao especial com os Summoners. Ao ser derrotado por um invocador,
o Eidolon passa a servi-lo. Porém, caso a criatura morra, o humano também perecera.

CHOCOBO

Vocé sabe, um chocobo, as tradicionais
aves coloridas da série. Em varias versoes,
podem ser invocados ou atraidos com

o uso de Greens durante batalhas.

Poder: Chocobo Kick

O nome e o golpe as vezes mudam, mas

este é o mais recorrente. O chocobo vem

e da um ataque simples que causa pouco
dano nao elemental.

ASURA

Asura é um ser com aspecto humanoide, mas
com trés faces em vez de uma sé, exatamente
como se caracterizam os semideuses do
Budismo com o mesmo nome.

Poder: Asura’s Boon
Quando invocado, Asura usa magias de cura
no grupo, como Curaga, Protect e Life.

COCKATRICE

O Cockatrice, inspirado na criatura mitolégica com cauda
de cobra, corpo de réptil de duas pernas e cabeca de galo,
tem aqui a aparéncia de um grande falcao de plumagem
azul, pelo menos nessa versao de Summon. Em alguns
jogos, como inimigo comum, o aspecto dele é diferente.

Poder: Petrifying Beak
Quando evocado, ele paralisa os inimigos.

BOMB

Bombs sdo os inimigos
que parecem uma bola
de fogo que, conforme
sao golpeados, inflam e
eventualmente explodem.

Poder: Self Destruct

Seu ataque principal é o Self Destruct,
em que ele explode e causa dano de
fogo aos inimigos.
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GOBLIN MINDFLAYER
E um Goblin mesmo, um deménio Corpo de mago e cabeca de
pequenino com mania de roubar os outros. alguma coisa muito feia que

tentou ser um polvo ou uma agua
viva. Lembra as bestas de nome
Poder: Goblin Punch illithids de Dungeons & Dragons.

O golpe Goblin Punch é um simples soco que
causa pouco dano e custa apenas 1MP. Na versao

de Nintendo DS, o poder foi bem fortalecido. Poder: Mind Blast
Seu atagque Mind Blast causa
Paralyze e Sap nos inimigos.

MIST DRAGON

Mist Dragon assume a
forma de um dragéo branco
que parece feito de névoa.
Ele é o protetor da vila de
Mist, local de nascimento
da personagem Rydia.

Poderes: Radiant Breath

O ataque causa dano baseado no HP de
Rydia (quanto mais HP, maior o estrago),
além de garantir status Blink no grupo.

RETORNAM:
. Bahamut

. Shiva

Ifrit
Leviathan
Ramuh

Odin

Titan

. Chocobo

PNOUAWN

SYLPH

Sylphs sao criaturas que se
assemelham a pequenas fadas —
Paracelso, filosofo do século 16,
descrevia como um elemental do
vento. Em mais de uma ocasiao, no
entanto, a Summon foi retratada
COMO uma crianca sem asas.

Poder: Whispering Wind

Em suas primeiras aparicoes, Sylph usava
o ataque Whispering Wind e tomava HP
dos inimigos, passando-o para o jogador.
Nos ataques seguintes, seu poder era
infligir o status Silence.




Assim como em FFlll, Summons sao apenas material de invocacao para

a classe dos summoners, um dos jobs do sistema de classes do jogo.

CARBUNCKLE Poder: Ruby Light

Carbunckle € um Summon de
O Carbunckle é um ser de aparéncia indefinida. Em algumas de auxilio e, quando evocado, usa a
suas encarnacoes, ele tem um aspecto reptiliano, enquanto em outras magia Reflect em todo o grupo.
aparenta ser um coelho. Sua coloracdo é na maioria das vezes algum Tal protecao repele a maior parte
tom de verde. Uma caracteristica fixa, no entanto, é o grande rubi das magias ofensivas do jogo,
vermelho em sua testa, que pode ser considerado a fonte de seu poder. mas seu efeito colateral é repelir
Um animal de mesmo nome é citado no O Livro dos seres imaginarios, magias de cura. Reflect também é
de autoria do escritor argentino Jorge Luis Borges. De acordo com inutil contra ataques devastadores
a obra, que descreve centenas de criaturas folcloricas, o carbuncle como Ultima ou Meteor.

possui uma espécie de joia na testa e foi visto na América Latina.

PHOENIX

A Phoenix é representada por um grande
passaro de chamas, ou cujas asas se assemelham
a labaredas. Diferente das outras Summons,

a Phoenix faz parte da histéria dos jogos e

s6 pode ser adquirida apds um determinado
trecho envolvendo um dos personagens. No
conhecido conto da mitologia grega, a fénix é a
ave que renasce das cinzas, e dai também sai a
inspiracdo para o nome do item Phoenix Down,
que ressuscita os aventureiros.

SYLDRA
Poder: Flames of Rebirth Syldra é um personagem importante para a trama
A Phoenix ndo apenas causa um de Final Fantasy V. A criatura se sacrifica ao longo
dano de fogo bastante elevado da histéria, mas Faris a reencontra em forma de
(igual ou superior ao do Ifrit), espirito e descobre que, mesmo apds a morte,
mas também tem o poder de Syldra quer ajudé-la em sua jornada. E nesse
trazer de volta a vida qualquer momento que ela se torna uma Summon.

personagem do grupo que tenha
sido derrubado pelos inimigos.
Poder: Thunderstorm
Syldra é uma Summon bastante forte que causa
dano de vento quando evocada. Seus poderes
podem ser aumentados com os itens Magus
REMORA Rod e Air Knife, o que torna seus ataques
quase tao poderosos quanto os de Bahamut.
Em FFV, a Summon é um cardume de piranhas.
Completamente diferente de FFXII: Revenant
Wings, em que aparece como um pequeno robo.

Poder: Constrict
Em sua primeira aparicdo, a Summon utilizava o
ataque Constrict e causava dano normal ao inimigo.



INVOCADOS

GOLEM

A aparéncia do Golem varia a cada versao, mas
mantém constante o tema de ser uma criatura
artificial, construida pelo homem. Ele ja se
assemelhou a um gigante de pedra e uma espécie

de robd movido a vapor. A figura do Golem vem

do folclore judaico e também é possivel tracar um
paralelo mais moderno com o Frankenstein a respeito
do ser criado a partir de matéria-prima inanimada.

RETORNAM:
. Bahamut

. Shiva

Ifrit

. Leviathan
Ramuh
Odin
Titan

. Chocobo

PNOUAWN
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Poder: Earth Wall
Seu poder, Earth Wall, absorve
os ataques fisicos dos inimigos.

CATOBLEPAS

Catoblepas é uma criatura quadrupede de pelugem
verde que possui algumas similaridades com criaturas
reais. Nas descricoes deste animal lendario através dos
tempos, o Catoblepas tem um corpo de bufalo com
escamas e sua cabeca sempre fica voltada para baixo
por causa do peso excessivo.

Poder: Demon Eye
Seu ataque Demon Eye pode petrificar os inimigos.




FINAL FANTASY Uil

Espers sdo o ponto central da trama de Final Fantasy VI, e boa parte dos eventos
principais esta ligada a eles. Para ndo sair contando a histéria do jogo, podemos dizer

que os Espers viviam em seu préprio mundo apoés se retirarem da guerra contra os
humanos. Até que o império de Gestahl encontrou a passagem para o mundo dos
Espers e aprisionaram o maximo que puderam, para fazer experimentos com eles e
roubar seu poder magico. Eles sao a representacdo e fonte do poder magico no mundo.

Siren é uma invocagdo pouco recorrente
na série e que sempre é uma das
primeiras a serem obtidas com os
personagens. A personagem é sempre

representada como uma bela mulher ALEXANDER

carregando uma harpa e vestindo apenas

adornos que cobrem pontos especificos Alexander é uma fortaleza viva, um ser que normalmente

do seu corpo. Nas histérias da mitologia esta relacionado a justica, protecdo ou personagens que os
grega, esses atributos serviam para simbolizem. Em Final Fantasy XI, ele é o ultimo chefe do trecho
atrair os marinheiros viajantes. de Ath Urghan, onde é corrompido e, em vez de ser um agente

da luz, Alexander se torna uma ferramenta da destruicao.

Poder: Lunatic Voice

Seu ataque se chama Hope Song, Lunatic Voice Poder: Divine Judgement
ou Silent Voice dependendo da versao. Nele, Siren O ataque principal de Alexander é o Holy
inflige o status Silence em todos os inimigos, o que Judgement, em que ele dispara raios de luz de
os impede de usar magias pelo resto da batalha e canhbes e armamentos escondidos contra seus
também pode causar baixo dano nao elemental. inimigos, causando alto dano por elemento Holy.
STRAY UNICORN
Ele é um gato preto de Unicorn é
coroa, botas e com um lengo simplesmente a
amarrado no pescoco. E, sim, criatura mitolégica
ele passou de Summon em de mesmo nome:
FFVI ao personagem Cait Sith um equino branco,
em FFVII. O Cait Sith, por sua com um chifre em
vez, é uma criatura presente espiral projetado
KIRIN na mitologia celta e aparece na testa do animal.

diversas vezes em folclores.
Kirin possui leve semelhangca com um touro.

Como é uma criatura presente em diferentes Poderes

culturas asiaticas, sua aparéncia costuma Poderes Ao ser evocado, Unicorn usa o
variar bastante, indo de um unicérnio até Seu ataque Cat Rain poder Heal Horn e livra o grupo
uma mistura de cavalo ou tigre com dragéo. inflinge o status Confuse de qualquer status negativo.

em todos os inimigos.

Poder: Life Guard

Seu poder Life Guard (ou Holy
Aura, dependendo da versao)

lanca a magia Regen sobre o grupo.
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MADUIN

Sua aparéncia é a de um
ser humanoide grande,
com chifres e garras.

Poderes

Maduin usa o ataque
Chaos Wing (ou Chaos
Wave) que causa dano nao
elemental nos inimigos.

ZONE SEEK

Zone Seek possui uma aparéncia estranha,

assemelhando-se a parte superior de um

esqueleto usando uma capa. Sua cabecga,

porém, ndo parece um cranio humano.

Poderes

Ao ser evocado, ele
usa Wall (ou Magic
Shield) causando o
status Shell no grupo.

BISMARCK

Bismarck é um ser da agua que
assume a forma de uma baleia branca.

Poderes

Seu ataque Breach Blast
(originalmente Sea Song) causa
dano elemental de dgua.

FL¥=,

SERAPH

Seraph tem a forma de uma bela

mulher com asas, ou de um anjo.

Poderes

Seu poder Angel Feathers
(originalmente chamado
Reviver) restaura HP do grupo.

PHANTOM

Phantom é um ser com uma
aparéncia disforme, gasosa.

Poderes

Ao ser evocado, Phantom usa
Fader (Ghostly Veil) e deixa o
grupo com status Vanish.

PALIDOR

Palidor (também conhecido como
Quetzalli) é uma ave com plumagem
extremamente colorida.

Poderes

Seu poder Sonic Dive
permite que o grupo ataque
os inimigos com Jump.

Poder: Abyssal Maw
O poder de
Midgardsormr causa
dano de terra em
todos os oponentes.

TERRATO

Também conhecida como Midgard Zolom,
Yormungand ou Midgardsormr, é uma grande
serpente que aparece em Varios jogos como
inimigo (nem sempre como uma serpente).



TRITORCH

Tritorch (também chamado de
Valigarmanda) é um Esper vital
na histéria de Final Fantasy

VI. Ele pode ser enfrentado
duas vezes, mas so é possivel
derrota-lo na segunda luta.

Poderes

Seu ataque Tri-Disaster
(ou Tri-Dazer na versao
original) causa dano por
fogo, gelo e eletricidade.

STARLET

Starlet (conhecida na
versao original como
Lakshmi) é mostrada
como uma bela mulher
sobre uma plataforma
com o corpo coberto
por um lencol.

Poderes

Seu ataque Group Hug
(ou Alluring Embrace)
restaura HP do grupo.

RAGNAROK

Ragnarok, nome dado para o fim
do mundo na mitologia nérdica,
é um Esper em forma de espada.
Em Final Fantasy VI, o jogador
pode optar por recolhé-lo como
Magicite ou como uma espada.

Poder: Metamorph
Seu ataque Metamorph
(ou Metamorphose, na
versao do Game Boy
Advance) transforma
um inimigo em item.

FENRIR

Fenrir € uma Summon que
sempre se manifesta com a
aparéncia de um lobo, como o
animal, filho de Loki, que mata
Odin na mitologia nérdica. Em
Final Fantasy VI, Fenrir pode
ser adquirido apoés a derrota
de um chefe em Mobliz. Em
Final Fantasy IX, ele se mostra
como o Unico Summon

do jogo com dois ataques
distintos. Embora seus poderes
sejam diferentes de um jogo
para o outro, ambos mostram
a lua em suas animacgoes.

CRUSADER

Poder: Howling Moon

Em Final Fantasy VI, seu ataque
Howling Moon causa o status Image
no grupo, aumentando sua esquiva.
Em Final Fantasy IX, Fenrir possui
dois ataques, que dependem do item
equipado em Eiko, sua evocadora.

Crusader é a ultima Magicite que o grupo pode adquirir em Final Fantasy
VI. Trés guerreiros aparecem: uma mulher ao fundo, sobre uma plataforma
flutuante e vestindo uma armadura dourada, um guerreiro usando uma
grande armadura negra préximo aos inimigos e um ultimo cavaleiro que
surge em um plano mais perto da camera. Os trés guerreiros juntos usam
entao o ataque Purifier/Cleasing contra os oponentes.

Poder: Cleansing

O devastador ataque Cleansing (ou Purifier, na versao original) causa
dano massivo contra todos na tela, ignorando qualquer defesa.
Mas... infelizmente, o ataque atinge ao grupo também e, por ser
tao poderoso e indefensavel, é quase garantia de Game Over. Essa
peculiaridade faz com que Crusader seja a Summon mais poderosa
e, a0 mesmo tempo, mais inutil do jogo.
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Poder: Excalibur/Excalipoor/Masamune
Quando surge, Gilgamesh pode utilizar quatro ataques
diferentes, cada um relacionado a uma de suas espadas:

Excalibur: causa alto dano nao elemental aos inimigos
Masamune: tem o mesmo efeito de Excalibur
Zantetsuken: elimina todos os inimigos

Excalipoor: causa 1 de dano aos inimigos

GILGAMESH (VERSAO DE GBA)

Gilgamesh é um chefe recorrente de Final Fantasy e em raras
ocasides se torna uma Summon. Em Final Fantasy VI, ele s

é uma invocagao na versdo para Game Boy Advance. Em Final
Fantasy VIII, substitui o Guardian Force Odin no ultimo CD.

Ele é mostrado como um guerreiro de multiplos bragos (o
nUumero varia, mas fica entre quatro e oito membros), que busca
a poderosa espada Excalibur, mas que normalmente acaba com
a réplica Excalipoor — e um monte de outras armas, na verdade.
Ele também cobre o rosto com uma espécie de capuz vermelho.

Gilgamesh de fato existiu e foi um rei da Suméria, que ganhou
contornos de lenda no protagonismo da Epopeia de Gilgamesh,
poema épico da Mesopotamia.

RETORNAM:
1. Bahamut

2. Shiva

3. Ifrit

4. Ramuh

5. Odin

6. Carbuncle

7. Golem

8. Phoenix

9. Leviathan (GBA)
10. Diablos (GBA)
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CACTUAR (VERSAO DE GBA)

Cactuar (conhecido por Sabotender no Japao) é um cacto
antropomérfico e inimigo recorrente em Final Fantasy.
As vezes ele tem um bigodinho. Originalmente ele nao
era uma Summon de Final Fantasy VI, mas foi inserido

na versao para Game Boy Advance, em que é necessario
derrotar um cacto gigante (chamado de Gigantuar)

antes de consegui-lo como Magicite. Em FFVIII, é preciso
superar o Jumbo Cactuar para obté-lo como Summon.

Poder: 10.000 Needles
Em ambas as versoes,
Cactuar pode utilizar o
ataque 10.000 Needles,
que pode causar até

10 mil de dano a todos
os rivais. O dano é nao
elemental e indefensavel,
0 que o torna uma
evocacao perfeita para
ser utilizada contra os
inimigos finais do game.



FINAL FANTASY Ul

Summons sao apenas seres aprisionados dentro das materias. Em didlogos
perdidos no cddigo do jogo, Sephiroth explicaria que os summons eram
seres especiais criados pelo planeta na época dos Ancients e que guardaram
sua energia em materia com o fim da era do povo antigo.

N

CHOCO/MOG

A primeira Summon de FFVII. Choco/Mog nada mais é que
uma Summon que mostra os dois mascotes da série, Chocobo
e Mog, atacando os oponentes com uma trombada. Vez ou
outra, no lugar do ataque normal, um Chocobo imensamente
gordo aparece na tela e cai sobre os inimigos.

Poder: Deathblow/Fat Chocobo

O ataque Deathblow é bastante fraco e causa dano sem elemento aos inimigos,
mesmo que a materia tenha vento como elemento. Ha uns 7% de chances de o
golpe mudar para Fat Chocobo, em que um chocobo enorme cai do céu.

KUJATA

Kujata é um touro enorme
com varios chifres e uma crista
vermelha em seu lombo. Foi
traduzido como Kjata em FFVII,
mas aparece como Kujata em
todas as outras aparicoes. Na
mitologia arabe, Kujata se
mantém no corpo de Bahamut.

TYPHOON

A maneira mais facil de descrever Typhoon seria dizer que ele se
assemelha a “uma batata cor-de-rosa com bragos e mandibula,
além de outra cabeca em sua parte traseira”. Sério. Em sua
aparicao original em FFVI, ele estava constantemente

resfriado e espirrava contra o grupo, removendo os
personagens da batalha. Virou Summon em FFVII. Tifao é

o nome do Tita filho de Gaia e Tartaro na mitologia grega.

Poder: Disintegration

Seu ataque Disintegration tem efeito parecido com o Tetra-Disaster
de Kujata: causa dano por eletricidade, fogo, gelo e terra, porém
ignora defesa. O lado ruim é que nao acerta inimigos voadores.

Poder: Tetra Disaster

Seu poder Tetra-Disaster causa alto
dano de eletricidade, gelo e fogo. Caso
0 inimigo seja imune a algum desses
elementos, o ataque inteiro vai falhar.
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HADES

Hades é mostrado como uma caveira vestindo uma mortalha
e trabalhando em frente a um caldeirao. E o capeta!
Na mitologia grega, é o deus do mundo dos mortos.

Poder: Black Cauldron
Seu ataque Black Cauldron nado apenas causa dano aos
inimigos, como também inflige oito status negativos.

RETORNAM:
. Bahamut

. Shiva

Ifrit

Ramuh

Odin

Titan

. Phoenix

. Leviathan

. Alexander

PONOWAWN

KNIGHTS OF THE ROUND

A Summon suprema de Final Fantasy VII. Treze cavaleiros
medievais surgem e usam armas e poderes elementais diferentes
para atacar os inimigos. O cendrio se torna uma sucessdo de
efeitos de luz e cores distintas, o que leva a crer que, em vez
dos cavaleiros serem trazidos para o mundo dos herdis, os rivais
sdo levados até onde eles residem e entdo sdo atacados. Sao
inspirados na lenda dos Cavaleiros da Tavola Redonda.

Poder: Ultimate End

O ataque Ultimate End é o mais poderoso encontrado em
Final Fantasy VII. Nele, doze cavaleiros atacam os inimigos
com elementos e golpes variados, e o ataque é encerrado
pelo lider dos guerreiros (supostamente, o Rei Arthur)
para um total de quase 130 mil pontos de dano. O ataque
ignora defesa e pode matar qualquer inimigo com uma Unica
evocagao, exceto os weapons e Safer Sephiroth.
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Aqui eles se chamam Guardian Forces, forcas independentes que vivem em

outros planos de energia e que hoje podem ser controladas e adquirir forma
fisica por meio dos avancos nas pesquisas de magia. Devem estar em “junction”
com o usudario para que este receba seus poderes. A pessoa que recebe o
Guardian Force pode sofrer perda de memoéria como efeito colateral, ja

que a entidade se apoia na mesma area do cérebro que guarda as memorias.

A\

QUEZACOTL

Quezacotl é um enorme passaro com o poder de trovoes
e tempestades. Em Final Fantasy VIlI, ele é o primeiro
Summon, ja equipado em Squall desde o inicio. Seu nome
deveria ser Quetzalcoatl mesmo, como o deus na forma
de serpente dos astecas, porém foi encurtado por ser uma
palavra grande demais para o jogo.

Poder: Thunder Storm
Seu ataque Thunder Storm causa dano elétrico nos inimigos.

DIABLOS

Tendo em vista seu nome, ndo é de versdo de Game Boy Advance ele pode
espantar que Diablos possua uma aparéncia  ser adquirido apés a derrota de Kaiser
demoniaca. Em todas as suas aparicoes, Dragon. Porém, sua estreia de verdade
Diablos é representado com longas asas foi em FFVIII. Neste, Diablos é um chefe
membranosas de morcego e feicoes opcional que pode ser enfrentado
monstruosas, além de uma cauda fina com quando se esfrega uma lampada magica
a ponta similar a uma cabeca de lanca. adquirida com Headmaster Cid e se

Originalmente, Diablos nao fazia parte  torna um Guardian Force do grupo no
dos Magicites de Final Fantasy VI, mas na  momento em que é derrotado.

BROTHERS

Brothers sao uma dupla
de minotauros — um
grande, chamado
Sacred (Sekhmet em
Final Fantasy V), e um
baixinho de nome
Minotaur — que guarda
o labirinto da Tomb of
Unknown King. Esta ai
uma certa semelhanca
com a famosa historia
do ser humanoide com
cabeca de touro na
mitologia grega.

Poder: Dark Messenger

Diablos permanece como um dos
poucos Summons que causa dano
baseado em Gravity, ou seja, seu ataque
remove uma porcentagem do HP de
seus inimigos, com o limite de 9999 HP.

Poder: Brotherly Love
Os dois jogam uma partida
de pedra-papel-tesoura, e
depois lancam um ataque
do elemento terra em
todos os inimigos.
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PANDEMONA

Pandemona é uma criatura vagamente humanoide
gue carrega em suas costas um saco cheio de...
vento. Assim como Quezacotl, seu nome foi
encurtado, mas apenas nas versoes ocidentais — no
FFVIII japonés, seu nome é Pandemonium.

Poder: Tornado Zone
Pandemona suga o inimigo para dentro do saco e
depois o lanca para fora, causa alto dano de vento.

DOOMTRAIN

Doomtrain tem a forma de um trem
monstruoso composto de ossos e cartilagens.
Seu visual sombrio é completado por uma
caveira na frente da locomotiva.

Poder: Runaway Train

Seu ataque, Runaway Train, pode causar
quase todos os status negativos do jogo,
além de provocar dano por poison.
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Poder: Counter Rockets
Seu poder, Counter Rockets,
causa o status Double e
Triple em todo o grupo

de personagens do jogo.

CERBERUS

Cerberus é um gigantesco cdo de

trés cabecas, que na mitologia grega
guardava a entrada do Reino de Hades e
aqui no jogo pode ser enfrentado como
um chefe opcional. Uma vez derrotado,
ele se torna uma Summon.

TONBERRY

Tonberry parece uma grande mistura
de seres. Ele tem um corpo vagamente
humanoide, sua cabeca se assemelha
a de uma tartaruga e ele possui uma
cauda parecida com a de um peixe.

O Tonberry eternamente carrega uma
lamparina em uma méao e uma faca na
outra. Apesar da aparéncia inofensiva,
o Tonberry é um dos inimigos mais
letais de Final Fantasy.

Poder: Chef’s Knife

Seus ataques Murderous Thrust
e Chef’s Knife causam dano sem
elemento aos inimigos. O ataque
penetra a defesa, o que o torna
uma Summon bastante eficiente.

MINI MOG

Mini Mog é apenas um pequeno Moogle, uma das
criaturas populares da franquia Final Fantasy.

Poder: Moogle Dance

Ao ser invocado (quando um personagem
usa o item Mog Amulet, que ensina o
comando para chamar Mini Mog), ele
restaura HP dos Guardian Forces.



MOOMBA

Moombas, espécie de felino bipede, sdo criaturas do mundo
de Final Fantasy VIll. Embora nao falem idioma humano, sdo
inteligentes e podem reconhecer pessoas pelo sangue, além
de entendé-las. Eles se tornam amigos de Laguna no jogo.

Poder: MoombaMoomba

Utilizando o item Friendship, um moomba aparece e
deixa o inimigo com 1 HP. Se o oponente tiver mais que
9.999 HP, o0 ataque causara 9.999 de dano.

Poder: Eternal Breath
Eden pode utilizar o ataque

EDEN Eternal Breath e quebrar o

limite de 9.999 de dano.
Eden é a mais poderosa Summon de Final Fantasy VIII. Ninguém Seu ataque possui uma
sabe ao certo que tipo de criatura ela é, mas seu nome, aparéncia animacao bastante longa e
e o tema recorrente dos “Gardens” (fortalezas flutuantes onde penetra a defesa, além de
os personagens de FFVIII sao treinados) indicam que talvez ela nao ter um elemento.

possua uma ligacdo com as instalagoes.

RETORNAM:
. Bahamut

. Shiva

. Ifrit

Odin
Gilgamesh

. Carbuncle
Siren

. Leviathan

. Alexander

10. Phoenix

11. Cactuar

12. Boko (Chocobo)

CONOAUAWN =
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Eidolons séo criados das memdrias acumuladas no cristal do planeta. Lendas

e histérias sdo contadas por tanto tempo e levadas pelas almas que ja deixaram
a vida, que se transformam em realidade. Normalmente, podem ser conjurados
apenas pelos membros da tribo Madain Sari, mas os planos da rainha Brahne
envolvem métodos diferentes para isso.

ATOMOS

Em Final Fantasy IX, ele aparenta ser
um portao sobre uma ilha flutuante.

Poder: G-Force 199

Seu ataque causa dano por
Gravity e remove uma
porcentagem do HP dos inimigos.

ARK

Ark é uma das duas Summons mais poderosas de FFIX e
representa as trevas. Sua forma é a de uma Airship (os veiculos
voadores) com a carranca no formato de uma cabeca de
dragdo. Durante a invocacdo, a Airship se transforma em um ser
humanoide de aparéncia robdtica e ataca diversas vezes.

RETORNAM:
1. Bahamut
2. Shiva

3. Ifrit

4. Ramuh
5. Odin

6. Leviathan
7. Carbuncle
8. Phoenix
9. Titan
10. Fenrir

30

MADEEN

Madeen é representada como um grande ser
humanoide com asas membranosas e uma cabeca
similar a de um ledo. E uma fémea em FFIX, porém
foi retratada como o pai de Terra (Maduin) em FFVI.

Poder: Terra Homing
Madeen utiliza o ataque Terra Homing, que causa
dano extremo por Holy em todos os inimigos.

Poder: Eternal Darkness

Ark usa o ataque Eternal Darkness, que causa
alto dano. O ataque pode ser bloqueado com
protecoes sementais, mas, como existem poucos
equipamentos que bloqueiem o elemento
Shadow, sua eficiéncia raramente é afetada.
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Aeons sdo as manifestacoes fisicas dos sonhos dos fayth (espiritos que dao forca
aos summoners que chegam aos templos). O Aeon sempre pega caracteristicas

do fayth aprisionado na estatua do templo.

VALEFOR

Valefor é o primeiro Aeon de Yuna e tem a aparéncia

de um passaro com caracteristicas reptilianas.

Poder: Energy Ray / Energy Blast

Valefor é um dos poucos Summons com dois

ataques especiais. Energy Ray e Energy Blast tém

animacoes diferentes, mas ambas atingem a

todos os inimigos e causam dano sem elemento.

IXION

Fisicamente, Ixion se assemelha
muito a um cavalo, ou pode ser
associado a um unicérnio, pelo

seu chifre na testa. Uma possivel
explicagao para essa relagao é que o
personagem ixion na mitologia grega
é considerado o pai dos centauros.

Poder: Thor's Hammer

Ixion pode usar o ataque Thor's Hammer, que
causa alto dano por eletricidade nos inimigos.
Este ataque pode ser neutralizado com as
devidas protecoes elementais, mas, dados os
altos atributos fisicos de Ixion, ele pode lutar
usando apenas ataques normais.

ANIMA

De todos os Aeons de Final Fantasy X,
Anima é sem ddvida o mais poderoso

e também o Unico com detalhes
especificos sobre sua origem. Anima era
a mae de Seymour Guado, principal vilao
da historia. A aparéncia monstruosa de
Anima reflete seu sofrimento. A criatura
estd eternamente acorrentada e seu
semblante é de perpétua dor.

Poder: Oblivion

O ataque supremo de Anima é o mais forte de todo o
jogo, podendo causar quase um milhdo de dano, caso o
ataque de Anima seja maximizado e ela possa quebrar o
limite de quatro digitos. O ataque ainda penetra defesa
e causa dano sem elemento, o que o torna ideal para
enfrentar qualquer inimigo, chefe ou nao.

O
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YOJIMBO

Yojimbo é um dos trés Aeons opcionais de Final Fantasy X.

O que diferencia Yojimbo de outras Summons é o fato de que

nao basta chegar até ele para consegui-lo, Yuna precisa contrata-
lo e, dependendo da quantia de dinheiro que oferecer quando o
encontrar, sua afinidade com a garota serd maior e a possibilidade
de usar ataques poderosos aumentara. E preciso paga-lo todas

as vezes que o jogador quiser que ele ataque. Yojimbo atacara

de forma diferente de acordo com o valor gasto.

Por coincidéncia ou nao, o filme Yojimbo (1961), de Akira
Kurosawa, narra a histéria de um eonin (um samurai sem mestre),
que é procurado por dois rivais para ser contratado como guarda-
costas (“Yojimbo”, em japonés, significa “guarda-costas”).

Poder: Zanmato
Na verdade, Yojimbo pode utilizar quatro técnicas distintas:

Daigoro: o cao de Yojimbo ataca o inimigo.

Kozuka: o samurai aremessa uma Kunai em um inimigo.

Wakizashi: Yojimbo ataca a todos os inimigos da tela.

Zanmato: o guerreiro elimina todos os adversarios, incluindo chefes, Dark Aeons e
até mesmo o chefe secreto Penance, em Final Fantasy X International.

MAGUS SISTERS

Em Final Fantasy X, elas sdo um Aeon

extra que podem ser conseguidas apés Poder: Delta Attack

o grupo ter encontrado todos os outros O poder maximo das irmas é o Delta

(incluindo Yojimbo e Anima). As trés Attack, em que se unem para langar um

irmas sdo Sandy, alta e esguia, Cindy, a devastador poder nao elemental contra

mais baixa e gordinha, e Mindy, a cacula. seus inimigos. Apesar de serem o Ultimo
Elas sdo muito parecidas com sua Aeon de Final Fantasy X, elas sdo bem

versao de Final Fantasy IV (em que eram menos eficientes que Anima, pois seus

apenas chefes), exceto por usarem ataques sao aleatorios.

armaduras que lembram insetos em FFX.

RETORNAM:
1. Bahamut

2. Ifrit
3. Shiva
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Avatar sao seres poderosos de Vana'diel, divididos em duas categorias: os

celestiais, que apenas estdo adormecidos pelo mundo, e os terrestres, que
protegem os cristais e precisam ser derrotados antes de poderem ser invocados.

GARUDA

Garuda tem a aparéncia de uma fémea com asas e um rosto que, embora
apresente tragos humanos, assemelha-se muito ao de um passaro. A mitologia
hindu e o budismo compartilham a figura de uma vasta ave homonima.

Poder: Aerial Armor

O principal poder de Garuda é o Aerial Armor, que causa o status
Blink no grupo. Garuda também pode curar e em geral beneficiar os
heréis com outros status positivos.

RETORNAM:
. Bahamut
Shiva

Ifrit

Ramuh

Odin

. Carbuncle

. Leviathan

. Titan

. Alexander

10. Diablos

11. Fenrir

CONOUAWNS
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Os Espers sao seres criados pelos deuses e que se revoltaram contra seus
criadores. Como punigao, foram aprisionados na terra, em meio a névoa
que da origem a magia no mundo de Ivalice.

BELIAS

O Ifrit do mundo de Ivalice tem quatro bragos — dois deles bem
maiores que os outros — patas de equino e chifres de carneiro.

Poder: Hellfire

Seu principal ataque, assim como o de

Ifrit, é o Hellfire, onde Belias joga uma

grande bola de fogo contra os inimigos.

MATEUS

Uma criatura com multiplos
membros e alguns tracos de peixe,
como uma cauda. A parte mais
aparente, no entanto, é a figura
feminina ao centro. Ela na verdade
é uma deusa usada como escudo
para Mateus, que, como o nome
indica, é um ser masculino.

343

Poder: Frostwave

Mateus joga o tridente e
uma coluna de agua envolve
o inimigo antes de congelar,
até o gelo comecar a se
despedacar aos poucos.

SHEMHAZAI

Parece um centauro
rosa, com as patas
e tudo. Suas maos
parecem armas de
longo alcance.

Poder: Soul Purge
Ao ativar o Soul
Purge, Shemhazai
aparece no topo

de um penhasco,

e entdo pula de

l4 atirando nos
inimigos, causando
dano néo elemental.
E um dos ataques
mais fortes de FFXII.

HASHMAL

Tem tragos bem humanoides, exceto pelas patas e
rosto de ledo. Carrega duas enormes armas nos bracos.

Poder: Gaia’s Wrath

Hashmal vai ao centro da Terra,
concentra energia e entdo sobe,
acertando os inimigos por baixo.



ADRAMMELECH

Parece um pouco com um
dragdo alado com certas
feicoes humanoides, porém
também possui alguns tracos
de bode, representando seu
signo. Adramelech é o nome
de um deus da mitologia assiria
que, em suas homenagens,
teria criancas sacrificadas.

Poder: Judgement Bolt
Seu poder é o Judgement
Bolt, o mesmo ataque
elétrico de Ramuh.

ZEROMUS

FAMFRIT

Tem um rosto muito estranho, que camufla com o
resto de seu corpo, com olhos de peixe. Carrega um
jarro enorme com correntes.

Poder: Tsunami

Tsunami, como vocé deve imaginar, é um
golpe de agua. Famfrit guarda dgua de uma
tempestade em sua anfora e a derrama,
causando varias ondas a acertar os inimigos.

Além de ser o ultimo chefe de Final Fantasy
IV, tem uma pinca de caranguejo como um
dos bragos e uma cabega pequena.

Poder: Big Bang

Big Bang é o ataque que pode
causar mais dano em FFXIl,
dependendo do HP total e atual de
Zeromus. E baseado em Gravity.

EXODUS/EX-DEATH

Exodus é um ancido estranho
que fica em cima de uma
rocha com uma balanca,

ZALERA representando o signo de Libra.
Parece uma caveira alada, com sua asa esquerda bem

menor que a direita. Talvez porque a direita tenha uma Poder: Meteor

bruxa inteira embutida junto de seu braco. As duas pedras da balanca

vao ao céu e abrem as

nuvens para chegada de um
Poder: Condemnation meteoro gigantesco que
Adrammelech inicia seu ataque quando a bruxa acorda esmaga todos os inimigos.

e grita, invocando almas do céu, que Zalera direciona
ao inimigo. O ataque mata instantaneamente
qualquer oponente com menos de 9.999 HP.
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CHAOS

Tem a cabeca e chifres de um touro, com o resto do corpo sendo
mais humanoide. Quatro espadas pendem a sua volta.

Poder: Tornado
Tornado faz com que Chaos finque as quatro espadas no chao
e delas nasce um tornado enorme que engole os inimigos.

CUCHULAINN

E uma criatura obesa com pernas curtas e uma arma pontiaguda varando sua cabeca
de cima para baixo. Sempre estd com um largo sorriso. Cichulainn é o nome de um
herdi do folclore irlandés cuja aparéncia é atlética, totalmente diferente do Esper.

Poder: Blight

Ao usar Blight, Cichulainn pula e entao revela o enorme ferrao
que guarda dentro de si. O ferrdo sai pelas costas e finca o chao,
depositando veneno em toda a area e causando dano por Poison.

ULTIMA

Uma mulher com asas douradas e um longo vestido, sobre
uma estrutura dourada que na verdade é um canhéo.

Poder: Eschaton
Eschaton é um ataque com seu canhao carregado — e por
algum motivo ela precisa subir muito alto para soltar isso.

ZODIARK

E uma serpente envolta por asas e uma
estrutura muito maior que ela. Representa
a constelacao de serpentarius.

Poder: Final Eclipse

O grande ataque de Zodiark é o
golpe mais poderoso de FFXII sem
precisar de condicoes especiais.

O Esper nasce de um ovo, absorve
toda a energia de um eclipse, vai
para o espaco e solta o poder
concentrado em direcao a Terra.

=



Os Eidolons existem para ajudar os |'Cie, mas apenas se apresentam pela

primeira vez nos momentos de maior necessidade, para que os escolhidos
continuem o caminho para completar seus focus (a missao dada pelos fal'Cie).

BRYNHILDR

Tem a aparéncia de um cavaleiro

que usa uma besta como arma, bem Poder:

diferente da Brunilda da mitologia Muspell Flame

nérdica, que é uma Valquiria, Seu grande poder é o Muspell Flame,
deidades que servem Odin. No jogo, que envolve os inimigos num circulo
em seu Gestalt mode, Brynhildr se de fogo durante seu Gestalt Mode.

transforma em um carro.

HECATONCHEIR

Tem jeito de robd, assim como os outros
Summons de FFXIII, com muitas garras. Em

seu modo Gestalt, as garras se unem para

criar duas armas enormes que servem como
canhdes ou miniguns. Seu nome parece uma
variacdo dos Hecaténquiros, gigantes grotescos
da mitologia grega que possuem 100 maos.

Poder: Gaian Salvo

Hecatoncheir enterra suas garras e
atira por baixo da terra, causando
um dano enorme aos inimigos. M

RETORNAM:
1. Bahamut
2. Shiva (sisters)
3. Odin
4. Alexander
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Streets of Legend

* Ano: 1995

* Publicacdo: Sega

* Desenvolvimento: Ancient

* Plataforma de origem: Mega Drive
¢ Versoes: Nintendo Wii (Virtual
Console) e PC (Steam)



Yuzo Koshiro, o
compositor da trilha
de Streets of Rage,
leva a pancadaria ao
mundo dos RPGs

# Por Orakio “O Gaga” Rob ]

. que aconteceria se Streets
of Rage fosse lancado hoje?
Talvez tivéssemos um mundo

aberto, onde vocé néo sé trocaria tapas
e engataria combos nos inimigos,
como também exploraria os arredores
cumprindo missoes. Mas... e se
nds dissermos que esse jogo ja
existe, e que foi lancado em 1994,
no finzinho da vida do Mega Drive?
Ok, estamos trapaceando aqui...
0 jogo sobre o qual vamos falar hoje
nao se passa nas ruas sujas de Nova
York nem permite que vocé espanque
destruidores de telefones publicos.
Mas, se vocé trocar a cidade por uma
belissima ilha e os punks desordeiros
por ogros e cavaleiros negros, é
exatamente isso o que vai encontrar em
Beyond Oasis: uma inusitada cruza de
Streets of Rage e The Legend of Zelda.
Embora conte com uma boa leva de
RPGs de qualidade, como Phantasy Star,
Shining Force e Landstalker, o Mega
Drive ndo é o primeiro console de 16-bit
gue vem a mente quando falamos no
género. Final Fantasy, Secret of Mana,
Chrono Trigger e outros classicos
fazem do Super Nintendo o destino
preferencial dos amantes do RPGs.
Foi pensando em uma solugao para - #F
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BEYOND OASIS

As caixas de Ragnacenty
e The Story of Thor, ambas

com o selo dourado do
Mega Role-Play Project

A caixa americana diz que
Beyond Oasis é "o maior jogo
de aventura ja lancado para

o Mega Drive”. Nao vamos
exagerar, né? Ao lado, a capa da
versao europeia, que manteve

o titulo fiel a versao japonesa

Parece que o cachorro nao
gosta muito do principe...

Demonstracao mandando o jogador apertar start? Isso é um
RPG de Mega Drive ou um beat ‘em up de arcade?




A praia é o tipo de
ambientacao que cai
bem em qualquer RPG

o que diferencia Beyond Oasis é
o excelente equilibrio de todos
esses elementos e a énfase dada
as mecanicas de combate.
Assim como os herdis de
Streets of Rage, Ali pode chutar,
dar voadoras e atacar os inimigos
com suas armas. Mais do que
isso, ele pode engatar rapidas
sequéncias de chutes, correr na
direcdo do adversario e desferir
um letal corte horizontal com
a adaga, ou ainda dar um salto
mortal enquanto sua lamina
afiada dilacera os inimigos em
um corte vertical. Esse Ultimo
movimento é capaz de abater
também os inimigos que vém
pelo ar, como os morcegos,
e aqueles que rastejam pelo
chado, como as serpentes. Ja
mencionamos o giro de 360°
gue acerta todos que estiverem
ao redor do personagem?
Todos esses golpes sdo
realizados com sequéncias
especiais do direcional, como
mostra o quadro na pagina 44.
Enquanto alguns movimentos
sao idénticos aos de Streets of
Rage, como a corrida com corte
horizontal, outros lembram
mais Street Fighter Il (o giro de

A familia real se retine para
discutir os passos de Ali

L

360°, realizado como o pilao

de Zangief). Os comandos sao
bastante precisos; nem sempre

é facil conseguir tempo para

realizar as sequéncias especiais no
calor da batalha, mas o sistema
reconhece admiravelmente bem

os movimentos do dedao
sobre o direcional.

A dindmica do combate
é bastante semelhante a de
Streets of Rage. Os inimigos

ALEM DO OASIS

Beyond Oasis chegou tao tarde ao Mega Drive que poderia
perfeitamente ter sido langado... para o Saturn. Mas tudo bem,
porque em 1996 chegou ao console a continuacdo The Legend of Oasis
- chamada de The Story of Thor 2 na Europa e de Thor Seirei Ou Kiden
(algo como “Thor: Chronicles of the Elemental King”) no Japao.

The Legend of Oasis nao traz muitas novidades nessa sequéncia.
O que a equipe fez foi pegar o que funcionou no primeiro jogo e
dobrar a oferta: os bonecos sao maiores (em estilo bem arcade),
ha mais espiritos (sdo seis agora em vez de quatro) e os labirintos
sdo bem mais complexos. Alias, a complexidade talvez seja
a maior diferenca aqui. O jogo ainda tem seu jeitdo de beat
‘em up, mas o her6i Leon ndo tem tantos combos quanto Ali,

e vocé vai ter de quebrar bem mais a cabeca para atravessar
os labirintos. Eles sdo grandes e intrincados, exigindo algumas
idas e vindas até que vocé entenda o que tem de fazer.

Quem gostou do primeiro jogo certamente vai apreciar o segundo,
mas talvez ndo tanto. O primeiro tinha jogabilidade mais equilibrada,
e em varios pontos os graficos confundem um pouco a nogao de
profundidade dos ambientes. Os combates também nao sao tdo
empolgantes. E dificil apontar uma causa especifica para a inferioridade
de The Legend of Qasis; ele erra em pequenas coisas e ainda é um
grande jogo, sé ndo atinge o ponto ideal de seu antecessor.

O bracelete dourado I-|
desencadeou uma série J 2

de acontecimentos

sao espertos e podem cercar Ali
facilmente. Alguns deles mostram
um comportamento diferente

de acordo com a distancia a

que se encontram do herdi,

podendo disparar flechas, langar
bombas ou correr para cima de

Ali com uma langa em riste, ou
apelar para socos, espadas e até i
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CHUTES E ESPADADAS

A arma basica de Ali é a adaga. Ela pode néo ser tao
poderosa quanto a espada, mas sua versatilidade é
assombrosa! Confira a ampla variedade de golpes
que o principe pode desferir apenas com essa arma.

Punhalada:
toque rapido no B.

Corte: segure
brevemente B e solte.

Sequéncia de chutes:
“metralhe” o botao B.

Voadora: pule com C
e aperte B no ar.

Ataque giratorio: segure B,
faca um 360° e solte B. Otimo
quando vocé esta cercado.

Ataque de virada: segure B,
aperte frente, tras, frente e solte B.

Corrida com corte:
frente duas vezes para
correr e entao B.

Corrida com punhalada:
frente trés vezes e B.

Viradas rapidas: faca um 360° e
continue com tras, frente e B trés
vezes. Esse é s6 para os ninjas :)

E ainda...

Combo da espada: uma sequéncia
secreta excelente que sé6 funciona
com a espada! Faga um 360° e
continue com tras, frente e B para
acertar cinco espadadas no inimigo!
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Dytto, o espirito da agua, é
sua primeira aliada

agarrdes a curta distancia. Nao
adianta sé usar o ataque giratério
para limpar a tela, porque sempre
ha alguém disparando flechas a
distancia, ou morcegos e cobras
que s6 podem ser atingidos com
ataques aéreos ou rasteiros.

O repertdrio de golpes é amplo,

e vocé vai ter de usar toda

a variedade de movimentos
disponiveis. Para complicar, ndo

é raro ter de lutar em meio aos
perigos do cendrio, desviando

de jatos de fogo ou evitando
uma chuva de pedregulhos.

As semelhancas com o cléssico
beat ‘em up da Sega ndo param
por ai. Os inimigos derrotados
nao explodem ou desaparecem
instantaneamente; todos tém
uma animacao de queda. Mais
do que isso, hd um amplo
repertério de “urros da morte”,
e vocé vai notar que inimigos de
um mesmo tipo contam com
um repertério de pelo menos
meia duzia de gritos diferentes
ao serem derrotados. Ao que
tudo indica, Koshiro foi buscar
inspiracdo para esses efeitos
sonoros no passado — o sound

test oculto de Beyond Oasis inclui
varios gritos e efeitos extraidos
diretamente de Streets of Rage,
sem qualquer alteragdo! Para
coroar o festival de referéncias,
um dos itens que restaura as
forcas do jogador é justamente
uma maca, também presente
em SOR, e o efeito sonoro
emitido ao coleta-la é o mesmo.

Ainda nao esta convencido
do parentesco entre os dois
jogos? Entdo nem vamos perder
nosso tempo contando que
Ayano Koshiro (arte) e Kataru
Uchimura (game design) também
trabalharam com Yuzo Koshiro
nas mesmissimas funcoes em
Streets of Rage 2.

Mas brigar ndo é tudo, e o
jogador vai precisar de muita
paciéncia e precisdo para acertar
seus saltos. Nao faltam sessoes

Zumbis brotam do chao ao
melhor estilo Thriller

de plataforma no jogo, incluindo
algumas mais complicadas.

E comum ter de emendar uma
sequéncia de saltos por varias
plataformas moéveis enquanto
magos disparam feiticos para
derruba-lo. Em outros momentos,




0 jogador médio provavelmente
tera sucesso na realizacao dos

golpes mais complexos ja na
primeira batalha, sem treino

0 entrosamento do protagonista Ali com o espirito Efreet em
combate é um dos pontos altos de Beyond Oasis

vocé deve dosar corridinhas

(dois toques no direcional)

e saltos para avancar sobre

perigosos abismos ou evitar

ser arrastado pela forca da 4gua

que divide trilhas estreitas nos

labirintos. A movimentacéo pelo

cendrio é tao rapida e intensa

gue a barra de energia na lateral

até muda de lado quando Al

se aproxima da extremidade

da tela para nao atrapalhar.
Com um foco tao grande

na acdo, os elementos de

RPG assumem um papel mais

secundario. A parte da exploracdo

e dos puzzles, que se misturam

com a acdo, 0 mais proximo que

o0 jogo chega de um sistema de

experiéncia e niveis é a coleta de

coragdes para aumentar a energia

e o poder do ataque. Esses

coragbes surgem de forma quase
aleatdria quando alguns inimigos
sdo derrotados (ha uma logica
razoavelmente complexa ditando
sua aparicdo nos momentos em
que o jogador esta apanhando),
e a tela de status indica apenas os
pontos de energia e magia, além
do valor de “rank” (que seria o

nivel do personagem). CE

Opa, os segurancas do navio
estao chegando!

A TRILHA SONORA DA AVENTURA

Que Yuzo Koshiro é um dos maiores nomes da game music,
ninguém discute. O compositor marcou época com as trilhas
sonoras inesqueciveis de The Revenge of Shinobi, Streets of
Rage (Mega Drive) e ActRaiser (Super Nintendo). Possui
participacao também em Shenmue (Dreamcast) e Kid Icarus:
Uprising (Nintendo 3DS) e compds as trilhas de 7th Dragon
2020 (PSP) e Etrian Odyssey 1V (Nintendo 3DS).

Em sua carreira, ndo teve medo de ousar e foi das batidas
clubber ao som das orquestras. Na maioria das vezes, conquista
o consenso de publico e critica e é elogiado por seu trabalho.
Porém, em Beyond Oasis, suas composicoes dividem opinides.

O proprio Koshiro se diz muito satisfeito com o resultado,
afirmando que Beyond Oasis foi um de seus trabalhos mais
experimentais. Ele brincou com atonalidade e politonalidade,
conceitos musicais que por si s6 ja sdo muito polémicos.

Ha quem diga, por exemplo, que a atonalidade nédo existe,
e a conversa sobre politonalidade passa pelo trabalho do

russo Igor Stravinski e suscita uma discussao tao complexa
que é melhor deixarmos para uma préxima oportunidade.

O que importa é que todo esse experimentalismo, associado a
busca por um som mais orquestrado que nao é muito favorecido
pelo hardware do Mega Drive, resultou em um trabalho
controverso. A maioria dos criticos ndo descreve o produto
final como ruim, mas sim como estranho, atipico e distante
do maximo que o Mega Drive poderia oferecer.

Em contrapartida, ha temas muito bonitos e impactantes, e
Chris Greening, do conceituado site Square Enix Music Online,
defende que a trilha é uma das mais revolucionéarias da historia
dos videogames. Quem quiser entrar nesse debate, mas nao
quiser jogar o jogo de ponta a ponta, pode procurar pela
coletanea Yuzo Koshiro Best Collection vol.1, que traz trés
CDs com as trilhas de ActRaiser, Misty Blue e Beyond Oasis.
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Nao feliz com a bola
de espinhos, ele ainda

veste uma armadura

Esta fortaleza foi praticamente
esculpida dentro da montanha

ESPIRITOS BONS

DE BRIGA

Ainda nos momentos iniciais

do jogo, Ali se aventura por um

santuario e encontra a primeira

aliada: Dytto, o espirito da agua.
Dytto é parte de um grupo de

quatro espiritos, que inclui Efreet

(fogo), Bow (planta) e Shade

(sombra). Se a barra de magia

nao estiver vazia, o jogador

pode invocar esses espiritos

Em um “momento Streets of Rage”, Ali luta contra dois inimigos
em meio a jatos de fogo, enquanto o vento o empurra para tras

disparando uma esfera de luz

de seu bracelete sobre a 4gua, o
fogo, uma planta ou um espelho.
Os “pontos de invocacdo” séo
mais abrangentes do que podem
parecer, o que torna tudo ainda
mais interessante: Dytto, por
exemplo, pode ser invocada nao
s6 em rios como também por
meio de uma simples goteira, e
até a pequena chama originada
pela explosao de uma bomba
inimiga pode ser usada pelos
jogadores mais rapidos no gatilho
para invocar Efreet. Quem usar

a cabega logo vai deduzir que
Shade, o espirito da sombra,
pode ser invocado a partir da
armadura dos cavaleiros negros
que vocé enfrenta. Beyond

Oasis nao cansa de oferecer
oportunidades para que vocé use
a cabeca e esta sempre disposto a
recompensa-lo por isso.

S6 é possivel invocar um
espirito por vez. Cada um deles
pode realizar alguns movimentos
especiais, disparados pelo préprio
jogador. Bow, o espirito das
plantas, pode morder inimigos

com um toque do botao A,
enquanto Dytto pode restaurar
as energias de Ali, paralisar

um inimigo ou atacar grupos
inteiros transformando-se em
um tornado. Porém, o mais
interessante é que os espiritos
também se movimentam por
conta propria: Efreet é um 6timo
parceiro, socando ferozmente
seus rivais por livre e espontanea
vontade, e Shade absorve os
golpes destinados ao heroi.
Com a abundancia de itens para
restaurar a energia magica e a
recarga automatica quando Ali
esta sob a luz do sol, o jogador
pode abusar dos espiritos e se

A caminhada até a fortaleza no
topo da montanha nao é facil



divertir um bocado. As vezes, a
sensacao que se tem é a de estar
jogando um beat ‘em up com um
amigo no segundo controle.

Os espiritos também sao Uteis
para resolver puzzles. Dytto
pode usar suas bolhas para
apagar o fogo que impede a
travessia, enquanto Bow pode
arrebentar portas, Efreet pode
acender tochas e Shade pode se
esticar para agarrar-se a outra
extremidade de um abismo,
carregando junto o principe
Ali. Nos labirintos mais
avancados, vocé ter de
combinar todos esses
poderes para abrir caminho.

Isso tudo ja bastaria para
compor um sistema bem
detalhado e digno de elogios,
mas a atencdo aos detalhes
atinge niveis ainda maiores.
Derrote um inimigo usando um
ataque de fogo de Efreet (ou uma

flecha flamejante) e seu rival pode

se transformar em um suculento
e fumegante pedaco de carne,
restaurando boa parte de sua

energia; use os ataques a base M

SESSAO ESPIRITA

DYTTO

Encontrada em um santuério logo no inicio do jogo, Dytto é o
primeiro dos espiritos a unir-se a Ali. Versatil, o espirito da agua é
bastante Util tanto na defesa quanto no ataque. Seu poder de cura
faz dela a escolha preferencial em muitas ocasides. Para invocar
Dytto, dispare a esfera de luz contra qualquer ocorréncia de agua:
rios, cachoeiras, goteiras e até mesmo slimes — afinal, esses monstros
gelatinosos estao cheios de dgua em sua composicao.

Movimentos:

Magic Bubble: aperte A para lancar uma bolha que paralisa o inimigo.
Healing: aperte A rapidamente duas vezes para que Dytto restaure a
energia de Ali.

Magic Storm: segure A por alguns instantes e solte para ver Dytto
rodopiar pela tela como um furacdo, atingindo varios inimigos.

EFREET

O senhor do fogo, Efreet, é o fortdo dentre os espiritos. Nove entre
dez jogadores gostam de té-lo por perto sempre que possivel,
gracas a sua disposicao em dar cascudos nos inimigos sem que
vocé dé qualquer ordem. Mas tome cuidado, porque vocé pode se
machucar se tocar nos inimigos que ele incendeia! Para invocar
Efreet, dispare a esfera de luz sobre fogueiras, tochas e outras
chamas que encontrar. Uma estratégia interessante quando nao
houver fogo por perto é lancar uma flecha de fogo ou uma bomba
e aproveitar a breve chama deixada por essas armas.

Movimentos:

Flame Breath: aperte A para soprar fogo sobre os inimigos.

Fireball Attack: aperte A rapidamente duas vezes para que Efreet se
desloque como uma bola de fogo na diregéo que vocé indicar.

Melt Bomber: segure A por alguns instantes e solte para gerar uma
explosao capaz de atingir varios inimigos.

SHADE

O espirito da sombra ndo oferece muito em termos de ataques,
mas é o maior especialista em tirar Ali de roubadas. Quando
invocado, ele cobre o corpo do heréi e absorve o dano dos golpes!
Para invocar Shade, mire uma bela esfera de luz nos espelhos e
cristais de gelo. Também da para usar cavaleiros negros e o mestre
de Ali como pontos de invocacao deste espirito.

Movimentos:

Dark Claw: quando houver um poste do outro lado de um abismo,
aperte A para que Shade estique o corpo e agarre-se ao poste,
levando Ali para o outro lado.

Doppleganger: segure A por alguns instantes e solte para que
Shade leve Ali ao plano astral, onde pode enxergar portais
escondidos no cenério.

BOW

O espirito das plantas é o ultimo aliado que nosso herdi encontra, e
ele ndo faz muita falta... seus ataques sao esporadicos e nao da para
confiar muito. Sua movimentacao é complicada. Bom, ao menos ele
é um bocado simpatico, e é bem legal quando ele consegue engolir
uma bomba! Sua principal funcao no jogo é destruir algumas portas
trancadas com seus dentes ferozes. Para invocar Bow, lance a esfera
de luz sobre uma planta. Nao tem planta por perto? Se vocé tiver
uma alface em seu inventario, largue-o no chao, lance a esfera sobre
ela para invocar Bow e pegue a alface de volta!

Movimentos:

Bite Attack: aperte A para dar uma dolorosa mordida em um inimigo.
Poison Pollen: segure A por alguns instantes e solte para gerar uma
explosao de polen que deixa tudo em camera lenta... inclusive vocé!
Move Underground: aperte A rapidamente duas vezes para que
Bow venha por baixo da terra para perto de vocé.
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Shade lancando-se contra o
outro lado para carregar Ali
em segurancga nas costas

de &gua de Dytto para retardar
a explosdo de bombas, ou o
fogo de Efreet para acelera-las;
sdo tantos detalhes minuciosos
trabalhando em prol de um
todo que ha boas chances de
o jogador terminar a aventura
sem notar que ha tanta coisa
acontecendo “nos bastidores”.
Ja deve estar bem evidente
como os espiritos sdo Uteis, mas
seu papel vai além das questoes
pragmaticas. Com uma arte
caprichada e expressdes muito
caracteristicas, eles realmente
atuam como os companheiros
de jornada tipicos de RPGs. Eles
dialogam com Ali quando ele os
encontra, e, ao fim da aventura,
expressam como se sentiram
honrados em lutar ao seu lado.

AS ARMADILHAS

DO DESERTO

Tanta acdo e tanta magia de
nada valeriam se a ilha de Oasis
fosse um lugar estéril e pouco

interessante. Felizmente a Ancient

caprichou na ambientacao,
buscando referéncias nas ricas e

prolificas literaturas arabe e persa.

Beyond Oasis ja comeca nos
apresentando ao herdi Ali, que
tem nome, joias e vestimentas
tipicas das Mil e uma noites.
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Uma legiao de inimigos
preparada para nao

deixar Ali respirar

O brilho do tesouro que ele
encontra na abertura, o tom
louro de seus cabelos e a face
envolta em fogo que dialoga
com ele reforcam a ideia de que
esta é uma aventura no deserto,
vivida sobre a areia quente, aos
cuidados de um sol dourado e
escaldante. Juntos, ouro, sol e
areia compoem a hipnotizante
ambientacao do jogo.

O sol parece mesmo um
tema central em Beyond Oasis:
é apenas quando exposto a luz
dele que o bracelete dourado
recupera espontaneamente seus
pontos de magia. E dizemos
isso ndo no sentido figurado,
para enfeitar as coisas, mas
sim no literal: mesmo fora dos
labirintos, a energia magica ndo
é restaurada na cena em que
chove, por exemplo, porque as
nuvens impedem os raios do
sol de atingirem Ali. Some a
isso o fato de que dois tesouros
especiais de recuperagdo gradual
de HP e SP obtidos ao longo do
jogo tém sol no nome (Sunburst
Pendant e Sun’s Charm) e fica
dificil argumentar que tamanha
atencéo aos detalhes tenha sido
mera coincidéncia. Mesmo hoje
em dia, muitos jogos capricham
na ambientacdo, mas deixam

Que maneira animadora de
comegar um labirinto, hein?

Ali vai ter de alternar golpes rasteiros e aéreos para dar conta
de cobras e morcegos nas florestas

escapar esses pequenos detalhes.

O sol brilha sobre um mundo
cheio de vida, que ainda oferece
muitas outras paisagens além do
deserto. Ha florestas, pantanos e
montanhas a serem explorados,
e vocé ndo muda subitamente
de um ambiente para o outro;
da para perceber os primeiros
sinais do deserto perto da saida
da floresta e a grama sumindo
aos poucos conforme vocé vai
adentrando as areas rochosas.
O mar avanga e recua no litoral,
e Ali pode andar sobre a 4gua
rasa, causando uma pequena
perturbacéo nela. Passaros voam
pelo cenario, e um cachorro na
vila late sempre que Ali para a
seu lado. Peixes eventualmente
saltam da agua e caem na areia;
se Ali usar o corpo para manteé-
los em terra por tempo suficiente,
eles morrem e entram para seu
inventario, podendo ser usados
para recuperar a energia.

A influéncia das Mil e uma
noites se mantém nas muitas
armadilhas encontradas em

cavernas, templos e até mesmo
em uma fortaleza construida
dentro de uma montanha.
Pedras rolam atras de Ali, uma
subita torrente tenta arrasta-

lo por um corredor, langas

nas paredes investem sobre

Os zumbis sempre brotam do
solo em grandes quantidades

aventureiros incautos e bastam
alguns segundos para que uma
sala vazia com um inocente
bal no meio se transforme em
uma cilada letal. Em uma tela
particularmente cruel, cobras se
espalham pelo chdo em meio

a estruturas moveis repletas de
espinhos. Os fas de Prince of



O ARSENAL DO PRINCIPE

A principio, a Unica arma que Ali pode usar livremente é a
adaga. Todas as outras tém uso limitado, mas algumas contam
com variagoes infinitas muito bem escondidas... vamos dar uma
olhada no arsenal de Ali.

Adaga: A arma inicial pode nao parecer grande coisa,
mas ela é versatil e permite realizar varios golpes e
combos diferentes. O melhor de tudo é que ela é de
uso infinito.

Espadas: contam apenas com um combo e tém uso limitado, mas
sao mais fortes que a adaga. Estao disponiveis em quatro variacoes:

Sword: a espada normal. Pode ajudar contra inimigos
mais fortes.

Broad Sword: mais forte que a espada normal.
Death Sword: 6tima contra chefes, guarde para eles!

Omega Sword: poe fogo no inimigo, mas é mais dificil
de achar. H4 uma versao infinita, mas da trabalho para
conseguir... serve também para acender tochas e
fogueiras.

Arcos: eles podem parecer lentos e inuteis a principio, mas o
truque estd em saber a hora certa de usa-los. Eles sdo 6timos
contra cobras e para atingir a distancia inimigos que ainda nao
o viram, concluindo o servico no mano a mano depois. Quando

vocé aprender a usar a troca rapida de armas (ver quadro de
dicas), vai passar o jogo inteiro alternando entre a adaga e o
arco na maior felicidade.

Bow: o arco comum é uma boa pedida para enfraquecer
os inimigos antes do combate corpo a corpo.

Fire Bow: este é uma beleza, pois taca fogo no inimigo
e vocé pode usar a chama para invocar Efreet quando
quiser. E muito Gtil porque da para conseguir bem cedo
a versao infinita na pista de corrida de Efreet (ver
quadro “Os cinco maiores segredos do oasis"”).

Metal Bow: mais forte que o Fire Bow. Suas flechas tém
a capacidade de atravessar o inimigo, o que faz dessa
arma uma beleza para corredores estreitos. E outra
arma que também tem uma versao de uso infinito.

Atomic Bow: sua flecha explode tudo ao redor, que
nem aquelas bombas de jogos de nave. Cuidado porque
vocé também pode se machucar! Use apenas em areas
amplas. A versao infinita vale o esforgo.

Bombas: as bombas... bem, elas explodem. N&o é tao facil
usa-las porque vocé precisa calcular o tempo da explosao, mas
elas podem atingir varios inimigos ao mesmo tempo.

Bomb: uma bomba comum. Vocé certamente vai jogar
ao menos uma dessas para acionar algum botdo em um
nivel inferior.

Power Bomb: uma bomba maior, de poder mediano.

Hyper Bomb: essa faz um estrago enorme, cuidado
para nao se machucar também! E uma arma bacana,
mas nao compensa todos os palavroes que vocé vai
soltar para obté-la nos penhascos secretos.

Ser possivel candidato
a janta do inimigo nao

deve ser agradavel

Persia vao se sentir em casa.

O mais inusitado é que esses
elementos tipicos das aventuras
orientais antigas se misturam
bem com elementos mais
contemporaneos. A fortaleza no
topo da montanha, por exemplo,
é praticamente um tributo a
Streets of Rage. Trata-se de um
corredor horizontal ao ar livre,
no qual Ali deve lutar contra
seus adversarios, enquanto o
vento o empurra para tras e
jatos de fogo brotam do cenario.
Quem conhece o beat ‘em up
deve se lembrar de estagios nos
quais a luta ocorre em situagoes
adversas, como sobre esteiras
rolantes que arrastam os herdis
para “esmagadores” de metal.

Explorar os ambientes é
altamente recompensador

EXPLORAR E PRECISO
A aventura em si segue um
roteiro bastante linear. Logo
no inicio, ha um indicador
apontando a regido do mapa
para a qual Ali deve seguir.
Depois de chegar la e cumprir
seu objetivo, o indicador se
desloca para outra regido, e para
terminar o jogo vocé sé precisa
seguir o indicador. Isso contribui
para manter o ritmo acelerado
de Beyond Oasis, mas poderia
frustrar os veteranos de RPGs.
Para resolver esse problema,
a Ancient fez um excelente uso
dos poderes dos espiritos. Ja no
primeiro labirinto, por exemplo,

o jogador pode ver um bat em
uma secao isolada, que sé pode
ser alcangada com a ajuda de
Shade. Mas sé vamos encontrar
o espirito da sombra bem mais
tarde, o que significa que sera
necessario voltar mais tarde
para obter o item. E um sistema
que lembra bastante Metroid,
exigindo que o jogador volte

a areas ja exploradas quando
estiver mais forte e de posse

de poderes especiais.

Nao faltam areas opcionais
secretas a serem descobertas,
oferecendo um pouco de
liberdade de exploragdo. Quem
seguir o rumo linear até o final
nao vai encontrar todas as
joias que aumentam o poder
dos respectivos espiritos nem
encontrard as armas especiais
de uso infinito ou a entrada
escondida na rocha para a
“corrida de Efreet” (ver quadro
"Os cinco maiores segredos do
Oésis”). Vocé provavelmente
vai ter de terminar o jogo pelo
menos duas vezes para descobrir.

Mas esse nao é o Unico
estimulo para a repeticdo da
jogatina. Ao terminar o jogo,
vocé é agraciado com uma
tela de ranking, classificando-o
segundo os critérios de tempo
decorrido, joias recolhidas,
inimigos derrotados e coragdes
coletados (este Ultimo comanda
a classificacdo “rank”). Esses
resultados ficam gravados na
bateria do cartucho e podem ser
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DICAS DO
PRINCIPE ALI

[ Tela de recordes: na tela de
o abertura, pressione B + start

| a Sound Test: na tela em que

1 vocé escolhe qual jogo vai
continuar, deixe a selecao sobre
um quadro vazio e pressione B

+ start. Detalhe: ha varios
efeitos de Streets of Rage 2!

1 Troca rapida de armas: abra
o a tela de equipamentos e
escolha a adaga como arma.
Agora, posicione o seletor azul
sobre uma outra arma (por
exemplo, o arco), mas nao
aperte o botao para confirmar.
Saia da tela e volte para o jogo.
Quando quiser trocar
rapidamente da adaga para a
arma que vocé selecionou, mas
nao confirmou, pressione
mode + B. Sempre que usar
esse comando, ele vai alternar
de uma arma para a outra sem
que vocé tenha de abrir a tela
de equipamentos.

Jogadores com alguma habilidade
podem terminar Beyond Oasis em
uma unica tarde de jogatina. Mas os
mais exploradores, interessados em
descobrir cada segredo do jogo, vao
ter bastante trabalho pela frente...
encontrar todas as 60 joias espirituais
é um bom passatempo, mas esta
longe de ser o maior desafio do jogo.
Fire Bow, Hyper Bomb, Atomic Bow,
Omega Sword e Metal Bow. Essas
cinco armas sao muito eficientes,
mas sé podem ser usadas uma certa
quantidade de vezes. O que muita
gente ndo sabe é que ha versoes
infinitas delas, concedidas como
prémio ao heréi que superar os
cinco desafios supremos de Beyond
Oasis. Honestamente, encontrar a
entrada desses desafios por si so ja
pode ser um desafio imenso. Esta
preparado ou vai dar para tras?

consultados na tela de abertura
pressionando B e start, gerando
todo tipo de desafio. Amigos
podem fazer disputas ao estilo
time-attack para ver quem
termina o jogo mais rapido,

ou explorar cada cantinho do
mapa para ver quem encontra
mais joias. O rank méaximo é
ainda mais dificil: toda vez que
coleta um dos coracoes que

Esgotos: cenario tradicional
dos classicos beat ‘em ups

INFINITE FIRE BOW

|

aumentam seu “nivel”, o rank
cai em um ponto. Ou seja, vocé
vai ter de terminar o jogo sem
pegar nenhum upgrade para se
dar bem nesse quesito! Cada um
desses desafios exige um estilo
de jogo radicalmente diferente,
com énfase na exploracao, na
velocidade ou na habilidade, o
que deve gerar muitas jogatinas.
Se vocé pensa que o rank é
o maior desafio, escute esta:
0 jogo avalia seu desempenho
em todos os critérios descritos
acima e confere uma classificagao
especial, baseada em uma
complexa tabela. Por exemplo,
quem coletar as 60 joias depois
de mais duas horas de jogo e s6
pegar um coragao ganha o titulo
de “Treasure Hunter” (cagador
de tesouros). Em contrapartida,
guem nao pegar todas as

joias, levar mais de duas horas
para terminar e morrer mais

de 99 vezes sera rotulado de
forma muito apropriada como
“Undead” (morto-vivo). Para
obter a classificacdo maxima
"“Super Hero"” (super-herdi),

vocé “apenas” terad de terminar
sem perder vida e sem coletar
nenhum coracdo! E olha que nem
mencionamos as potencialmente
acirradas disputas pelo melhor
tempo na “corrida de Efreet”
(veja quadro logo abaixo).

Tudo isso pode parecer um
pouco irrelevante, visto que a
ideia de repetir um RPG enorme
muitas vezes ja desanima sé de
pensar, mas no caso de Beyond
Qasis ¢ diferente. Como o jogo
é curtinho, sua primeira jogatina
deve levar em média seis horas,
e os repetecos provavelmente

INFINITE HYPER BOMBS

Onde? Nos penhascos que levam ao velho
eremita, salte rumo ao limite inferior da tela

Como? Atravessando cinco penhascos... e
voltando tudo depois!

Esta longa e enlouquecedora sequéncia de
plataformas deve ser o momento mais dificil do jogo.
Vocé tem de cruzar CINCO penhascos diferentes, nao
pode errar os saltos e ainda tem de agir enquanto o
vento o empurra na direcao contraria, gargulas
investem contra vocé e plataformas desaparecem logo
depois de pisadas. No final, vocé consegue a versao
infinita da Hyper Bomb e... tem de voltar tudo!

Quem conseguir sem save states, favor enviar
uma foto autografada a equipe da OLD!Gamer
para adoragdo. Meninas solteiras também podem
informar o estado civil no verso, nao vao faltar
pretendentes aqui na redagéo.




Um de muitos
encontros com o

inimigo Silver Armlet

vao durar menos ainda. O jogo é
mesmo bem dindmico e focado
na acdo, e a vontade de jogar
novamente é quase irresistivel.

PERDENDO O CAMELO
DA HISTORIA

Lancado no Japao duas semanas
apos a chegada do Sega Saturn
ao mercado, Beyond Oasis

nao registrou vendas muito
impressionantes. O Mega Drive
ja encerrava seu ciclo de vida, e
a pequena maravilha da Ancient
vendeu pouco mais de dez mil
cdpias em sua primeira semana.

O valor pode parecer inexpressivo
diante das mais de 220 mil cépias

vendidas por Donkey Kong
Country (SNES) naquela semana,
mas o fato é que Beyond Qasis
conseguiu realizar um pequeno
feito, sendo o Unico jogo de

Mega Drive a figurar entre os
40 titulos mais vendidos do
periodo. O jogo ocupou a 152
posicdo naquela semana. Até
o fim de 1995, as vendas no
Japéo totalizaram apenas 47 mil
unidades (fonte: VGChartz).
Nao ha dados oficiais para
os Estados Unidos e a Europa,
mas o periodo histérico também
nao favorecia o console nesses

Quando vocé termina o jogo,
a bateria do cartucho salva as
estatisticas da aventura

paises. Seja como for, o resultado

parece ter sido satisfatério,

garantindo o lancamento de uma

continuagao para o Sega Saturn
em 1996. Infelizmente, como
a histéria mostraria, o Saturn

também nao seria um lar propicio

para o sucesso da franquia,
que aparentemente morreu ali
mesmo, no segundo jogo.

Nao ha indicios que apontem
para um revival, e os fas ndo
devem nutrir muitas esperancas
de uma continuagao. Sendo
assim, este exotico titulo de
Mega Drive une-se ao seleto
grupo de grandes jogos pouco
apreciados. Se por um lado isso
nos entristece, por outro ficamos
felizes em ver o jogo original
receber fartos relancamentos
para plataformas modernas
(via Steam, Virtual Console

Ao fim da aventura, uma
classe é aferida ao jogador
com base em diversos fatores

e na 6tima coletanea Sonic’s
Ultimate Genesis Collection

para PlayStation 3 e Xbox 360).
Beyond Oasis nunca foi tdo
acessivel quanto hoje, e s6 de
pensar em quantas pessoas
podem estar descobrindo agora
os encantos dessa pérola lancada
hé quase 20 anos j& da vontade
de abrir um sorriso de satisfacdo.
E vocé, o que esta esperando?

AS ILHAS SECRETAS

Onde? Na praia, apds o encontro com o
eremita, em um portal dimensional que s6
pode ser visto por intermédio do poder do
espirito da sombra

Como? Derrote um mundaréu de inimigos
em varias ilhas sem apelar para os espiritos e
sem abrir nenhum bau

Encha-se de peixes na praia antes de se arriscar
nas ilhas secretas. Vocé vai ter de atravessar
pequenas ilhas repletas de inimigos, sem invocar

seus espiritos. E provavel que vocé gaste toda a
comida. Ha varios baus espalhados pelas ilhas, e
vocé nao pode abri-los. Se abrir, a arma infinita
nado aparece. Na ultima ilha, um cavaleiro negro
ja entra na tela correndo na dire¢ao do bau!
Acerte o maldito antes que ele quebre o bau!

O prémio é o poderosissimo Infinite Atomic Bow.

O POCO DE CEM ANDARES

Onde? Atras de uma arvore isolada das outras
na floresta a noroeste do castelo

Como? Matando todos os inimigos ao longo de
cem andares, sem usar itens de cura

Vocé deve gostar muito mesmo de Beyond Oasis
para encarar este desafio: um poco de cem andares!
Cada andar é composto por uma Unica sala, com um
grupo de inimigos. Derrote-os, e a passagem para o
proximo andar se abre. Nao é possivel usar itens de
cura nem invocar espiritos. A cada dez andares, vocé
enfrenta um chefe, na maioria das vezes um grupo
de inimigos fortes. Vencendo o chefe, um pouco
(bem pouco mesmo) de sua energia é restaurada.
Se vocé vencer, ganha a Infinite Omega Sword. Se
perder... é s6 fazer tudo outra vez. Simples assim.

A CACHOEIRA SECRETA

Onde? Na area cercada por troncos, na
floresta a leste da fortaleza na montanha,
com a ajuda de Shade

Como? Descendo pela cachoeira na direcao
certa e sendo rapido para apertar o botao
quando estiver sobre o item

Esta é a arma mais facil de se conseguir, mas,
se vocé nao prestar atencdo, também pode ser
a mais irritante. Ali esta no topo de uma
cachoeira e precisa descer na direcdo certa para
pegar o Infinite Metal Bow. Se vocé errar e ndo
agir rdpido quando a queda acabar, a 4gua vai
leva-lo para a cachoeira na entrada do
santuério de Efreet, e vocé vai ter de andar

um bocado para tentar de novo. O truque?

Ha uma longa escadaria parcialmente
escondida pela 4gua a direita da cachoeira.

Se cair errado, aperte logo a diagonal superior
direita para ir andando até a escada e tentar de
novo, em vez de ser arrastado pela dgua.
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E o rei que delega a primeira missdo a Ali: encontrar o espirito da agua.

O labirinto de Dytto ndo é muito complicado, mas ja tem pequenas L‘;dt‘;rb:r';'; Z?gésem
armadilhas e pegadinhas para o jogador ir pegando o jeito da coisa. e aqui eles batem

Certas salas, como a que exige que Ali entre pulando para nao ser cartao logo no
empurrado de volta para a tela anterior pelas flechas, sdo como primeiro labirinto
"“puzzles de agdo”. Outro momento interessante é quando,
em uma sala aparentemente inofensiva, uma
enxurrada desce subitamente em sua
direcdo para arrasta-lo!
O guardiao do labirinto é
uma aranhona capaz de
agarrar o heroi. Derrote-a e
conquiste o apoio de Dytto.

A aranhona pode esticar
suas garras para agarrar
nosso heréi! Cuidado!

Vocé nunca sabe de onde
vao surgir as maos da
caveira negra... convém
invocar o tufao de Dytto
para apagar as chamas
lancadas pelo vilao

Jurando lealdade a seu mestre, o
bracelete dourado, o enfezado Efreet

se une a Ali para limpar com fogo
tudo o que for impuro




Em alto-mar, Ali tem
seu primeiro encontro

com o misterioso
Silver Armlet

Em uma caverna repleta de
pedras, nao é de se admirar que

o chefe seja uma pedra também!

Este bizarro chefe persegue Ali por
um corredor, e nosso heroéi precisa
fugir e atacar ao mesmo tempo
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Um imenso dragao estica seu
pescoco das profundezas para

fazer churrasco de principe

O velho eremita é o
Unico que tem pistas

do paradeiro da irma
mais velha de Ali

Cair no abismo por

culpa deste maldito
mago da nos nervos

No ultimo dos penhascos, um velho eremita tem
informacdes surpreendentes para o heréi. Depois,
enfim, o Ultimo espirito! Logo na entrada do santuério,
Ali é recebido por trés gargulas em uma sala repleta
de espinhos. Na tela seguinte as coisas ndo melhoram,
com uma série de espinhos moéveis apontando para
um pequeno bad... adivinhe o que vai acontecer
quando tentar abri-lo? O grande desafio deste labirinto
estd em acender todas as tochas e fogueiras com
Efreet. S6 assim as portas trancadas se abrirdo e

Ali podera unir-se a Bow, o espirito das plantas.

Claro, ndo sem antes enfrentar um mago. Que atira.
No meio de um abismo. Rodeado por plataformas
moveis. Com inimigos em volta. E, t4 feia a coisa.

Bow néao é la muito
atil, mas como nao
simpatizar com uma

planta sorridente que
engole pessoas?




O chefe final intimida, mas
vocé nao chegou até aqui

para perder, certo?

THE END
Com a derrota de Agito, o grande
segredo de Beyond Oasis é revelado:
Silver Armlet era Gwyn, a irma mais
velha de Ali, desaparecida ha anos!
A proépria Gwyn se encarrega de
esconder os dois braceletes para que
eles nunca mais tragam problemas
ao povo de Oasis. Enquanto isso, Ali
é recebido com festa pelos habitantes
da vila e assume o trono no lugar de
seu pai. Congratulations! W




A guerra sob um viés comico e bidimensional

™~ Por Rafael Fernandes

ob



futuro é agora”,

L dizia o slogan da

MEERY SNK. Na segunda

metade dos anos 90, isso
talvez nado fosse verdade. Em
uma época de transicao dos

gréficos 2D desenhados a

mao (ou digitalizados) para

o tridimensional, a empresa
se via em uma dificil decisao:
desistir da plataforma que a
conduziu ao sucesso e abracar
a tendéncia dominante do

3D ou fixar-se em suas raizes
e fazer aquilo que entendia

melhor. A primeira escolha
nao deu certo: a tentativa
de implementar um sistema
de jogos de arcade em 3D,
por meio da placa Hyper
Neo Geo 64, fracassou

de forma retumbante no
ano de 1997. Mas a outra
alternativa, felizmente, nao
foi abandonada pela SNK,
para a alegria dos fas que ndo
queriam ver os personagens
favoritos representados

por modelos poligonais
consideravelmente toscos.

No fim das contas, essa
atitude também foi a ruina
da companhia; porém, se nao
fosse por ela, ndo teriamos
titulos que, apesar de ndo
parecerem mais tao atrativos
para o publico casual daquele
momento, eram cada vez
melhores e levavam o Neo
Geo ao limite — no qual o
100 Megashock se tornaria
Giga Power. Um dos maiores

exemplos disso? E a série
Metal Slug, que, produzida por
um time experiente que sabia
como fazer um bom game no
classico 2D, trazia um design
criativo, bem-humorado e
desafiador, mostrando ser um
6timo intervalo cooperativo
entre as partidas competitivas
de The King of Fighters, por
exemplo. Confira os bastidores
e os desafios da série que
sobrevive até hoje, ajudando

a atual SNK Playmore a se
segurar em suas muletas.

o>



METAL SLUG:
SUPER UEHICLE SU-001

Ano: 1996
Publicacao: SNK

Desenvolvimento: Nazca Corporation

Plataforma de origem: arcade (MVS System)

Versoes: Neo Geo, Neo Geo CD, Saturn, PlayStation, PlayStation 2,
PSP, PlayStation 3, Nintendo Wii, PC (Windows), iOS e Android

A histéria de producédo de
Metal Slug nao inicia na SNK.
Tudo comecou na Irem, autora
de classicos como Moon Patrol
e R-Type, que dominaram
os fliperamas nos anos 80.
Na década seguinte, porém,
as coisas nao estavam nada
bem: a empresa enfrentava
um enorme declinio resultante
do fracasso comercial de suas
empreitadas, o que a levaria a
parar as atividades relacionadas
a desenvolvimento de games em
1994. Dali, um verdadeiro éxodo
de funcionarios seguiu rumo ao
mercado de trabalho, provando
que definitivamente ninguém
estava garantido na industria,
independente do sucesso e
prosperidade de outros tempos.
No meio de toda a confusao,
havia um grupo experiente e

Um tanque deste porte

garante poder de fogo
bastante elevado

o0

dedicado, responsavel por alguns
bons titulos como Undercover
Cops, Gunforce e In The Hunt
(curiosamente vendido pelos
pirateiros como Metal Slug
Submarine na conversao para
o PlayStation). Era inegavel que
esses jogos compartilhavam
da mesma exceléncia técnica e
diversdo, que provavelmente
nao se tornaram tao notaveis
quanto deveriam gracas a gestao
combalida da Irem no periodo.
Por isso, essa equipe de

Gunforce é um antecessor
espiritual de Metal Slug

desenvolvedores também deixou
a empresa e criou a companhia
chamada Nazca Corporation.
“E uma referéncia as Linhas de
Nazca, no Peru”, diz o musico
Takushi “HIYA!" Hiyamuta, um
dos integrantes desse time,
referindo-se ao conjunto de
geoglifos que se localiza no
deserto homonimo do pais sul-
americano. “Um dos membros
sugeriu esse nome, e nds todos
concordamos democraticamente,
sem problemas. Como a gente
ja se conhecia na Irem, entao
nosso ambiente de trabalho
era 0 mesmo”, completa.
Fundada na condicao de
subsidiaria da SNK, a Nazca
naturalmente teria como
plataforma a placa MVS (que é
idéntica ao console Neo Geo),
uma decisdo arriscada, dada a
transicdo que a industria vivia
naguele momento. O game
designer Kazumo Koji, que
gerenciou a producao de Metal
Slug, tentou explicar a revista
Retro Gamer o porqué de terem
escolhido um sistema que
mostrava envelhecer cada vez
mais perante a evolugdo do 3D
poligonal: “Na Irem, faziamos

Ele esta jogando golfe

ou fazendo ginastica?

jogos para arcades e fliperamas.
Como o Neo Geo ainda era o
hardware predominante das
maquinas desses locais nessa
época, decidimos entdo produzir
para essa plataforma, porque
era simplesmente o que
sabiamos fazer de melhor.”

Em 1996, dois anos apos a
criacdo da empresa, os titulos
finalmente eram langados: Neo
Turf Masters, um excelente jogo
de golfe que fazia bom uso das
capacidades graficas do Neo
Geo; e Metal Slug, que, é, claro,
0 motivo por vocé estar lendo
esta matéria. O sucesso mundial
provou que ainda havia espaco
para jogos 2D nos arcades.

In the Hunt foi feito pela
mesma equipe de Metal Slug

Metal Slug surgiu da vontade
coletiva de fazer um jogo de acao
casual e bem-humorado que
pudesse ser acessivel a qualquer
um, oferecendo um esquema

de comando simplificado que
consistia apenas no direcional e
mais trés botdes. O conceito ndo



era novo, entdo o time deveria se
esforcar um pouco até trazer algo
realmente importante ao design,
que o fizesse destoar. “Naquela
época, ja existiam varios games
no estilo com uma abordagem
cOmica. Para diferenciar Metal
Slug de todo o resto e também
porque queriamos criar alguns
veiculos e maquinas bacanas,
decidimos que a ‘guerra’ seria o
tema principal da série”, declarou
um dos designers do jogo em
uma entrevista transcrita na
coletdanea Metal Slug Anthology,
langada para o PlayStation 2, Wii
e PSP no ano de 2006.

Um desafio e tanto, uma vez
que produzir algo com um mote
violento enquanto tenta brincar
com o assunto pode nao obter

um resultado tdo agradavel.
Ainda mais quando o produto

é mirado ao grande publico;
nem todo mundo vai entender a

piada. Mas esse é o maior trunfo

de Metal Slug. Mesmo com o
tiroteio, os gritos agonizantes,
os soldados carbonizados ou
despedacados, enfim, a toda a
anarquia asquerosa presente na

tela, é impossivel ndo dar alguma

risada com as parodias, as caras
e bocas, as reacdes exageradas.
E uma atmosfera realmente
estranha, que permite com que
0 jogo assuma um tom sério
sem deixar de rir de si proprio —
especialmente nas continuagoes,
que trouxeram mortos-vivos,
experiéncias genéticas bizarras e
batalhas alienigenas.

Nao tomar conhecimento dos inimigos é um acontecimento trivial

Escombros de monumentos
formam o cenario da guerra

De certa forma, isso serve para
enaltecer o trabalho artistico de
Metal Slug, que definitivamente
¢ indistinguivel e cheio de estilo.
Todos os elementos possuem
varios quadros de animacéo, e
0S cenarios sao ricos, com um
nivel de detalhamento que fazia
o Neo Geo ir ao limite. Ainda
assim, o time de producéo ficou
atento a exageros que pudessem
comprometer a jogabilidade,
como dito na entrevista
transcrita em MS Anthology:
“Se fizéssemos muitos graficos
detalhados, a visdo dos inimigos
e para os ataques seria mais
dificil. Isso € um problema que
atrapalharia na diversao, entao
as vezes tinhamos de esquecer o
realismo e, por exemplo, mudar
a cor do projétil de um inimigo
para que ficasse mais visivel
na tela.” De fato, o esforco foi
recompensado, ja que existem
poucos momentos em que o
personagem se perde de vista
em meio a acdo na tela. Porém,
nos trechos derradeiros do jogo,

0 caos é tanto que é impossivel
de evitar a desorientacdo. O Neo
Geo também néo aguentava
mostrar muita coisa na tela,
ocasionando os slowdowns que,
se chateavam em qualquer outro
jogo, aqui serviam para ajudar

o jogador a se recompor. No
final, ambos os problemas se
ajudavam: o senso de reacdo era
auxiliado pela deficiéncia técnica
do sistema, ou seja, a lentidao

cooperava a lidar com tanta acéo.

Outra caracteristica criativa
de Metal Slug esta também
na consisténcia do visual.
A arte sempre segue um
mesmo traco, uma estética
que pelo menos perdurou até
o terceiro jogo da saga; um
feito consideravelmente dificil
de conseguir dada a quantidade
de diferentes personagens,
cenarios e elementos que o jogo
possuia. “Isso aconteceu porque
nosso artista-chefe tinha uma
clara visdo artistica do jogo, e ele
préprio criava os esbogos dos
personagens e seus movimentos.

Os soldados inimigos ja
estao desesperados e perdidos




E inaceitavel falar de Metal Slug sem fazer
meng¢ao ao audio. Tao responsaveis pela
atmosfera do jogo quanto os graficos, as
musicas e os efeitos sonoros sao iconicos
e mantiveram sua marca de melodias e
vozes associadas a série de uma forma
agora impossivel de desvencilhar - como
nao se lembrar de Metal Slug sem levar

a memoria as baterias militares, o narrador
falando “heavy machinegun” ou os gritos
agudos dos soldados? Mas quem foi

o idealizador de tudo isso? Ninguém
menos que Takushi Hiyamuta, apelidado
(e creditado) como “HIYA!”. Com um estilo
eclético de composicao que misturava um
som orquestral com toques jazzisticos
(como o surpreendente solo de saxofone
que surge na tensa musica da primeira
fase de Metal Slug), ele imprimiu uma
sonoridade Unica aos quatro primeiros
jogos da série. Mesmo ocupado com

os afazeres musicais a frente do estudio
chamado Robotics, HIYA! péde bater um
papinho com a OLD!Gamer a respeito

de seu trabalho na série. Confira:

Takushi Hiyamuta: Foi na época de
estudante, quando joguei Space Invaders
pela primeira vez. Hoje em dia, nao
tenho mais o costume de jogar, mas
sempre gostei bastante.

HIYA!: Desde o comeco, tentei fazer algo
que equilibrasse o sério com o comico,
sem tentar exagerar tanto em um quanto
em outro. Também quis produzir algo
bombastico e grandioso, com um tema
principal, como se fosse uma trilha sonora
de filme, misturando elementos de
orquestra sintetizada e um pouco de jazz-
rock, além de outros géneros musicais.
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HIYA!: No meu caso, eu tinha acesso ao
jogo ainda em desenvolvimento. Enquanto
jogava cada fase, ia compondo a melodia
na minha cabeca e, assim que terminava,
saia correndo para o estudio antes que
esquecesse tudo ai. Ali, comecava a
arranjar a trilha. Geralmente esse processo
levava uns dois dias até a musica ficar
pronta. Mas é claro que eu ia fazendo
alguns pequenos ajustes depois.

HIYA!: Nao faco referéncias a outras
midias nas musicas de Metal Slug.

Mas uma grande influéncia que me fez
tornar musico foi o filme Star Wars. Vi ha
35 anos, muito tempo atras em um Japao
muito, muito distante...

HIYA!: Algumas foram gravadas em
estudio com diferentes pessoas; outras

eu retirava de bibliotecas de sons e
acrescentava efeitos de dudio. Outros sons
eram programados para serem gerados
pelo sintetizador FM da placa MVS.

HIYA!: Gosto de todas, mas, se tivesse de
escolher, seria o “Main Theme From Metal
Slug” [que toca na primeira fase do
primeiro jogo da série]. Se nao fosse por
essa musica, nao teria feito o resto da

trilha sonora. Outras que me deixaram
muito feliz com o resultado final foram

a “Assault Theme" [terceiro mapa de Metal
Slug, também presente em Metal Slug 2/X
e 3] e a “Living on The Deck” [terceiro
estagio de Metal Slug 2/X].

HIYA: Sempre compus levando

em conta as sensacoes que poderia
provocar no jogador. Por isso, todas

as minhas composicoes sao feitas

para complementar a diverséo do jogo.
Fico muito feliz em saber que as pessoas
gostaram do meu trabalho nesses jogos,
e fico muito grato por isso. Obrigado
aos leitores da OLD!Gamer!

A partir de Metal Slug 4, outros musicos
assumiriam o lugar de Takushi Hiyamuta,
mas Toshikazu Tanaka foi o que mais
trabalhou na série, assumindo um estilo
pesado com musicas conduzidas pela
guitarra que pendem para o rock e heavy
metal. Em 2006, em comemoracao dos
dez anos da série, saiu o box de CDs Metal
Slug Complete Sound Box, com oito discos
representando as musicas de Metal Slug 1,
2,X,3,4,5,6 e a trilha sonora do até
entao recém-lancado Metal Slug 3D, que,
diferente do jogo, é excelente. No encarte,
informacoes e depoimentos (em japonés,
evidentemente) dos compositores e
ilustracdes, em uma suculenta edicao

de colecionador que, atualmente, esta
fora de catalogo. Ou seja, prepare para
desembolsar uma bela grana em sites

de leilao caso queira comprar a caixa.




Claramente ele deixou
a leveza e mobilidade
em segundo plano

A hora do perigo: cair de
Nao se intimidar com o tamanho dos inimigos é uma ordem no jogo paraquedas com uma bazuca

A profundidade dos cenarios
até hoje é digna de elogios

Sem receio, Metal Slug faz
graca com guerras e explosoes




E o inimigo pensando que
estaria seguro no tanque

Pobre de quem era o dono da
casa - s6 destrogos e ruinas

MAIS Agi\o, MENOS
FALACAO

Sem a menor vergonha
de fazer as necessidades

na cara de todo mundo

Ap0s o sucesso do arcade, é 6bvio que Metal Slug
seria convertido para os consoles domésticos. Das
adaptacoes diretas para os sistemas da SNK, havia o
cartuchao de Neo Geo, que era exatamente igual ao
arcade, e a versao para o Neo Geo CD, que também
nao possui diferenca alguma em relacéo ao original,
além do acréscimo de longas telas de loading entre
as fases e a musica cantada no final.

A coisa foi diferente no Saturn e no PlayStation.
Ambos os videogames sofriam de caréncia de
memoria RAM, o que prejudicava bastante no
desempenho de jogos baseados em sprites 2D.

A fim de superar esse problema, o aparelho da Sega
exigia o uso do cartucho de expansao de 1 MB para
jogar Metal Slug, trazendo uma boa fidelidade
comparando com o arcade. Ainda assim, a qualidade
sonora foi levemente prejudicada, e alguns frames de
animacao foram cortados. Mas nada que va atrapalhar.

Ja no PlayStation o buraco é mais embaixo. Como
nao havia possibilidade de expandir a memoria do
console, o jogo teve varios retalhos visuais e sonoros,
e nem isso foi suficiente: interrupcées no meio da fase
para carregar o segmento seguinte do mapa quebram
totalmente o ritmo da jogatina. Curiosamente, a edicao
de Metal Slug X nao contava com essas pausas, 0 que
indica que o console da Sony nao foi o tnico culpado
pela adaptacao meia-boca. Como extras para todos
os sistemas, ha uma galeria de arte e a adicao do
Combat School, com missdes que consistem em jogar
novamente sob certas condicoes. Exclusivamente no
PlayStation, existe também o modo “Another Story”,
com algumas outros pequenos desafios. Vale lembrar
que todas essas conversoes ficaram restritas apenas ao
Japao, nao tendo lancamento oficial do lado de ca.




Os ambientes mais comuns
foram tomados pelos soldados

Escadas nao representam um
problema para os tanques

S6 no Metal Slug para
um tanque passar em
cima de um restaurante

Como sempre, muita
simpatia nas artes

conceituais da SNK

Um em cima, outro embaixo:
ideal para deter aeronaves




A solucao foi deixar as
diferencas de lado e

enfrentar os alienigenas

METAL SLUG 2

Ano: 1998

Publicacdo: SNK

Desenvolvimento: SNK

Plataforma de origem: arcade

Versoes: Neo Geo, Neo Geo CD, Nintendo Wii (Virtual Console),
PlayStation 3 (PlayStation Network), Android e iOS

Momento shmup no comando
da poderosa aeronave

Até mesmo os animais
entraram em combate

“Estou me sentindo doente”, “Eu tenho diarreia”
e “Eu preciso de remédio” é o que dizem,
respectivamente, as faixas em arabe. Sério.




Ano: 1999

Publicagao: SNK
Desenvolvimento: SNK
Plataforma de origem: arcade
Versoes: Neo Geo e PlayStation

A maior das explosoes e...
O cara com a panca de fora

O Neo Geo Pocket era um console portatil da SNK,
lancado no ano de 1998. Tentando competir com o
Game Boy, o aparelho falhou miseravelmente. No ano
seguinte, foi descontinuado em prol do Neo Geo Pocket
Color, que, como o nome ja diz, trazia graficos coloridos
assim como o Game Boy Color, que junto com Pokémon,
terminou de engolir o mercado de videogames de bolso,
impedindo que a SNK tivesse alguma chance.

Apesar do fracasso do portatil, a empresa publicou
bons titulos para o sistema, que impressionava pelas
capacidades técnicas — dadas as devidas proporcoes,
claro. Dois deles sao spin-offs da série Metal Slug.
Lancado em 1999, Metal Slug 1st Mission mostrava
ser uma boa alternativa aos arcades, mesmo sem
apresentar nada de novo. O jogo tem de fato seus
problemas, que residem no estranho level design e
nas musicas repetitivas (que eram versodes editadas
da trilha sonora do arcade), mas nao deixava de divertir
na medida do possivel. Um ano depois, saiu Metal Slug
2nd Mission, com uma grande melhora sobre o primeiro
game. Apresentando mais modos de jogo e graficos
bem melhores, o pequeno cartucho (exclusivo para
o Neo Geo Pocket Color) realmente impressiona,
sobretudo em relacao ao que faltou na primeira
adaptacao portatil: inovacao. Com 38 missoes (incluindo
as rotas alternativas), dois personagens e novos veiculos,
0 jogo é muito mais recomendavel que o antecessor, nao
sendo apenas uma mera reducéo da franquia original.

B3



METAL SLUG 3

Ano: 2000

Publicacdo: SNK
Desenvolvimento: SNK
Plataforma de origem: arcade
Versoes: Neo Geo,

PlayStation 2 e XBox

2000 foi um ano penoso para a
SNK. Prestes a declarar faléncia (o
que de fato ocorreu em outubro),
a companhia andava mal das
pernas, que colocariam seus
funcionarios na mesma situacao
que a lrem em 1994; era o inicio
do fim de um ciclo para muitos
ali, que seguiriam atras de outras

Zumbis hoje ja sao cliché, mas
naquela época eram bacanas

oportunidades no mercado
apos a empresa ter fechado as
portas definitivamente. Em uma
atmosfera de reestruturacao,
talvez 14 nao fosse o melhor
lugar para trabalhar naquele
momento. Por isso é de
impressionar que Metal Slug

3 seja um jogo tado bem feito,

mesmo claramente desenvolvido

em condicoes adversas (junto

com The King of Fighters 2000 e
Garou: Mark of the Wolves, que

também nao desapontaram).
N&o que ninguém néo tenha
reclamado depois: “Metal Slug
3 é um titulo que gosto muito
porque foi um verdadeiro
desafio. Tinhamos de consertar
varios erros de programacao,

o tempo todo”, lembra o
depoimento na transcricao de
MS Anthology. O responsavel
pelo planejamento,

apelidado de “Groupie

Guy” (hein?), contou um

dos problemas que ocorreram
na producdo: “A maquina que
usdvamos para debug e teste
simplesmente explodiu e pegou
fogo! Como Metal Slug 3 é tao
potente que testa os limites de
um hardware convencional,
infelizmente ela ndo aguentou
o tranco. Brincadeira, foi apenas
um curto-circuito”. O musico
HIYA! também enfrentou
contratempos: “"Antes, eu
produzia tudo sozinho. Em
Metal Slug 3, tive de colaborar
com varios compositores, e foi
bem dificil trabalhar com as
personalidades de cada um e
fazer com que elas batessem
com a minha visdo”. De acordo
com os créditos, ele dividiu a

Elas ja estao prontas
para entrar nas lutas

de The King of Fighters

trilha sonora com Bero-ou, Hori_
Hori, Q JIROU e Maitaro. Com
“nomes"” assim, deve ter sido
complicado mesmo.
Aparentemente todas essas

Seria este o melhor e mais util
elefante ja visto em um jogo?

Sabe se la como os alienigenas
engordaram - olha a barriga

frustragdes foram repassadas ao
jogador, porque Metal Slug 3 é
um jogo bem mais desafiador.
Mas também ¢é brilhante e
recompensador. Tudo que existia
nos jogos anteriores foi elevado
a décima poténcia, com cenarios
ainda mais extravagantes,
inimigos mais fortes, chefes
gigantescos e principalmente
maior variedade nas mecanicas
de jogo. E dificil encontrar um
estagio que nao conte somente
com a tradicional jogabilidade
de atirar e correr: em dado
instante, uma perseguicao via
helicéptero se inicia; em outro,
controlando um mamute, o
personagem deve abrir caminho
através de uma caverna de gelo;
em outro, o personagem se
transforma em um zumbi que
cospe sangue. Isso sem falar nas
fases submersas, que finalmente
marcam presenca aqui, além de
demais surpresas. Para completar,
existem caminhos alternativos
pelos quais se pode tomar
para prosseguir até o desfecho,
aumentando a vida util do jogo.
Mas é em sua missao
derradeira que Metal Slug 3
guarda a maior surpresa: com

Cada sprite atesta o
capricho da SNK nos

menores detalhes




uma batalha no espaco sideral,
0 jogo praticamente se torna
um shoot’ em up vertical, com
hordas alinhadas de naves rivais,
itens que rebatem na tela até
serem coletados e verdadeiros
momentos “bullet-hell” (como
se no jogo normal eles ja ndo
existissem), referenciando Star
Wars e outros filmes de ficcao
cientifica. Como as missoes
anteriores sdo um pouco breves

Chefao classico: robé que
solta varios raios pelos olhos

em comparagao aos
primeiros titulos da série,

a ultima fase pode ser
consideravelmente

longa e arrastada,

com duelos que se

estendem bastante

devido a durabilidade

dos inimigos. Nada que tire

o brilho do jogo. Para muitos,
Metal Slug 3 é de longe o
melhor da saga, fechando a
trilogia inicial com maestria.
Metal Slug nao pararia por ai...

A série continuou como uma

das franquias que ajudariam a
revitalizar a empresa ap6s sua
compra pela Playmore no ano

de 2001; mas, desenvolvidos em
uma atmosfera de reestruturacdo
e desfalcado de seus principais
talentos, os jogos comegaram a

Nunca jogou Metal Slug? Agora nao tem desculpa.
E quase certo dizer que os jogos da série estio
disponiveis em todas as plataformas atuais, e

nem mesmo os smartphones e tablets fugiram da
brincadeira. Adaptados pela DotEmu para os
dispositivos com sistema operacional Android ou iOS
(da Apple), as conversées mantém-se fiéis ao arcade
e ndo exigem muito além de uma tela razoavelmente
grande, a fim de comportar os botdes sensiveis ao
toque sem que os dedos atrapalhem a visao de jogo
- nao ha suporte nativo a controle externo. O game
delimita 20 fichas para chegar até o final, e, para
facilitar, tem a opcao de autofire, ou seja, basta
apenas segurar o botdo de tiro para mandar a
saraivada de balas. Os extras sdo o minimo:
multiplayer via bluetooth (sem suporte a conexao
Wi-Fi), alguns achievements e o modo Replay, em
que é possivel assistir as sessdes de jogo. Essas
conversdes servem mais para relembrar o classico
em qualquer lugar a um preco amigavel: cada jogo
custa US$ 3,99 ou R$ 8,19, sujeito a promogdes que
ocorrem na Play Store e na App Store do iTunes.

Provavelmente um
alienigena importado

de Silent Hill

ter qualidade oscilante a
partir de seu quarto episodio.
Foi tentado de tudo, até uma
versdo em 3D para o PlayStation
2, que teve uma receptibilidade
mediocre e sé serviu para
reafirmar as origens 2D da série.
Mesmo com esses altos e
baixos, a franquia ndo tem sido
negligenciada; o ultimo titulo
da série, Metal Slug XX, foi
langado para PSP e Xbox 360 em
2010, que, por sua vez, é uma
adaptacdo de Metal Slug 7, que
saiu para o Nintendo DS no ano
anterior. Relancamentos dos
jogos classicos sdo constantes
nas lojas online dos consoles,
como o Virtual Console do Wi
e a PSN, visando a um nicho
retrogamer e casual que procura
evitar experiéncias mais ricas (ou
chatas) e corre atras de games
mais simples — exatamente aquilo
que Metal Slug representa. No
entanto, essa simplicidade é
como uma faca de dois gumes,
pois as tentativas de inovacao

Star Wars, Alien... As referéncias
nessa parte do jogo sao inimeras

podem trazer uma complexidade
nao desejada, estragando uma
férmula de sucesso. Por isso,

o principal problema da série
atualmente nas continuagoes
reside na estagnacao criativa,
que, sem muitas inovagoes
significativas ou acertadas, pelo
menos tém como vantagem a
fidelidade as suas raizes.

Sera que um dia a equipe
original, 14 dos tempos da Nazca
Corporation, conseguiria resolver
esse impasse com um titulo
que oferecesse uma experiéncia
td0 nova e classica quanto o
primeiro jogo? Sonhemos... g



FASE SNK PLAYMORE

Desenvolvido pelo estudio
coreano Mega Enterprises para
arcade e Neo Geo, Metal Slug 4
é bom, mas nao conta
com praticamente
nada novo além
dos personagens
inéditos Trevor e
Nadia, que entraram
no lugar de Tarma e
Eri. Reciclando tudo
que ja foi feito
anteriormente na série,
0 jogo é insosso, mas
nao chega a ser uma
bomba. Saiu também
para Xbox e
PlayStation 2.

O robd também é
velho de guerra e traz
marcas de combate

Um pouco mais inspirado que
seu antecessor, Metal Slug 5
é de novo desenvolvido pela
Mega Enterprises, porém desta
vez ha esforco maior em
apresentar uma experiéncia
inovadora no arcade e Neo
Geo. Ainda assim, muito do
jogo é mais do mesmo, o que
nao é ruim, mas também nao
é bom. Foi convertido para
Xbox e PlayStation 2, sendo
que a versao americana

saiu com Metal Slug

4 em um Unico

disco. Apenas na

Coreia, houve uma edicao
para jogar MS5 no PC.

Metal Slug Advance é um
daqueles jogos polarizadores:
ha quem ame, ha quem odeie.
Obviamente lancado para o
portatil Game Boy Advance,
o jogo busca manter o charme
do passado ao mesmo tempo
em que tenta colocar novos
elementos na jogabilidade
a fim de adapta-lo
ao sistema, como
continues ilimitados,
barra de energia,
checkpoints e outras
facilidades. E isso
pode ser bom ou
ruim, dependendo
do tipo de jogador.

Quando a SNK Playmore anunciou
um reboot da série em 3D para
o PlayStation 2, as apostas
indicavam que o jogo nao
vingaria. Estavam todos
certos. Pouco inspirado

e com jogabilidade

genérica, o titulo

lancado em

comemoracao ao

aniversario de dez anos

da série apenas serviu

para reafirmar que ela

nao tem sido bem
administrada nos ultimos
tempos. A intencao

pode ser boa, mas a

execucao é mediocre.

Hadouken em um

jogo da SNK? Pode
isso, Arnaldo?



Primeiro jogo da série a usar a placa de
arcade Atomiswave, Metal Slug 6 possui

um visual repleto de detalhes e melhorias.

A trilha sonora, produzida pela dupla Manabu
Namiki e Mitsuhiro Kaneda, conta com novos
(e muito bons) arranjos para as composicoes
do jogo inicial da franquia. No elenco, ha

a adicao de Ralf e Clark, os conhecidos
soldados de The King of Fighters e Iraki
Warriors. No geral, é melhor que Metal Slug
4 e 5. Foi convertido para o PlayStation 2,
mas ficou restrito apenas ao Japao.

Ainda comemorando a primeira década de
existéncia da saga, essa coletanea lancada
para PS2, Wii e PSP conta com Metal Slug 1,
2, X, 3,4, 5 e 6, em adaptacoes diretas do
fliperama - ou seja, sem quaisquer extras
presentes em conversdes anteriores desses
jogos. Dentre os problemas, a versao de PS2
tem atraso nos comandos em alguns jogos;
ja o Wii ndao possui suporte ao Classic
Controller, exigindo o uso do Wii Remote;

e na versao de PSP ha loadings em excesso.
Em comum entre as trés, o som, reproduzido
com uma qualidade abaixo do original.

Mas dé para conviver com isso. Como extras,
uma galeria de arte, uma entrevista em texto
com a equipe de producao e a possibilidade
de ouvir as trilhas de todos os jogos
contemplados na compilacao.

Curioso ver um episédio candnico da

série saindo para o Nintendo DS apenas,
ignorando o fliperama. Enquanto que o
portatil nao faz feio tecnicamente (com
excecao da tela diminuta em relagcao ao
arcade), parece que nao ha nada que o
faca realmente pertencer aquele sistema,
podendo ser acomodado em qualquer
outra plataforma. Nao é a toa que uma
versdo melhorada do jogo, chamada Metal
Slug XX, saiu no ano seguinte para o Xbox
(na Live Arcade, a rede de distribuicao
digital do console) e PSP, com Leona, de
The King of Fighters, como personagem
selecionavel por meio de DLC pago.




Projetos cancelados, jogos nunca lancados
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A incrivel sequéncia da 6pera
espacial da Nintendo que foi
lamentavelmente cancelada
mesmo depois de finalizada
e deu lugar para Star Fox 64

# Por Alexei Barros ]

0 ideal é escolher pilotos de
i caracteristicas diferentes

Ano em que seria lancado: 1995

Publicacao: Nintendo

Desenvolvimento: Nintendo e Argonaut Games
Plataforma: SNES

Por que nao foi lancado?

O PlayStation e o Saturn foram lancados no meio do
desenvolvimento do jogo, e a Nintendo nao queria colocar no
mercado um titulo com graficos 3D inferiores aos consoles
32-bit. Além disso, Shigeru Miyamoto queria que houvesse
um intervalo de tempo entre os jogos tridimensionais do
SNES e do Nintendo 64, que estava prestes a sair.

O que aconteceu em seguida?
Algumas ideias implementadas no Star Fox 2 foram
incorporadas no Star Fox 64 e no Star Fox Command.

Risadas de sarcasmo de viloes

mal encarados? Confere.
L

Poligonos em plena
era 16-bit: mérito dos
magos da Argonaut



PIXELE MORTOS

0O confronto com o Mirage
_‘Dragon é um ponto alto do jogor

Na época, a sensacao de viajar
no espaco seria incrivel. Seria...
g r

Proteger Corneria (canto inferior
esquerdo) é a prioridade do jogo
1 I

Os editores da SuperGamePower

e da Total! nao podiam prever o
cancelamento do jogo, mas foram
precipitados ao publicar as analises




“Escéria de Corneria!”. Esses
rivais ja perderam o respeito
L

Enfrentar Andross sempre envolve muita tensao e nervosismo

0 malvadao Andross
assumiu uma forma
misteriosa em Star Fox 2

O tiro carregado é ideal para

pulverizar inimigos chatos
L




PIXELSMORTOS

No Star Fox 2, Fox dividiu a responsabilidade com outros intrépidos pilotos, que possuem vantagens e fraquezas.
Fox McCloud e Falco Lombardi sdo os mais equilibrados, contando com boa velocidade, bom nivel de energia e
6tima poténcia nos tiros carregados. O item especial ¢ uma bomba. Peppy Hare e Slippy Toad sdo bem lentos,
mas, em compensacao, tém o melhor nivel de energia e carregamento dos disparos e ainda por cima o item
especial é um coragao, que recupera a energia perdida. Por fim, os novatos Miyu Linx e Fay Spaniel (uma cadela,
nao ovelha como disse a SuperGamePower), que s6 apareceram neste jogo, tém baixos indices de defesa e ataque
dos tiros carregados, porém sao os mais velozes e contam com o item especial que forma um campo de forca.

Explorar as superficies assim
deu um novo sentido ao jogo

[ -



Quem poderia prever
que as naves virariam
robds com pernas?

Nada de trilhos: liberdade de
movimentos para sair vitorioso A

Mau sinal: quando aparece o

tiro de um canhao desse porte
" r

Nessa hora, a ordem é atirar
no nucleo incessantemente
"1

i Perseguicoes aéreas fazem parte do prato principal de Star Fox 2

Uma mistura de pixels
e poligonos que se
perdeu no tempo




PIXELE MORTOS

Corredores apertados e
aeronaves nao combinam
L

Explosoes e destruicao nas
batalhas aeres frenéticas
L

Resvalar nesses obstaculos ja
tira um bom nivel de escudo
L

Nao tem como nao se sentir o
A bela visao do horizonte de um planeta inéspito e misterioso L Luke Skywalker nessa hora
r
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As animacgoes entre as batalhas
i ajudam bem a situar as coisas i

Hoje, esses poligonos sao bem
primarios, mas na época
era um primor da tecnologia




0 acessorio que nao funcionava direito nem fazendo forca

U-FORCE

* Fabricante:
Braderbund

* Sistema compativel:
NES

* Lancamento: 1989

* Slogan: “Now nothing
comes between you and
the game!” (“Agora nada
fica entre vocé e o jogo!")

* Jogos compativeis:
teoricamente todos do
catalogo do NES

* Prometia: aposentar o
controle e fazer das maos
do jogador o controle

* Trouxe: uma ponta
de frustracao por ndo
funcionar bem em
varios jogos

“Nao toque!” O acessario “revolucionario”
da Brgderbund pretendia aposentar o
controle com gestos e sinais das mdos

# Por Alexei Barros ]
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coisa do passado?”,

questionava a
chamada de capa da revista
americana VideoGames &
Computer Entertainment
edicdo #4, de maio de 1989.
Respondendo a pergunta mais
de duas décadas depois, &
evidente que o controle de
videogame nao se tornou um
artefato ultrapassado, mesmo
com a ameaca dos sensores de
movimento de extinguir o
contato fisico das maos em
botbes. Dizendo isso, é facil
constatar que o U-Force nao
vingou; entender como ja se
apostava nessa ideia na geracao
8-bit é a graca da histdria.

O PODER DA FORCA
D& para compreender exageros
nas propagandas de videogame,
mas a do U-Force extrapola:
“Agora vocé pode sentir o poder
sem tocar nada. E o U-Force da
Brgderbund — o primeiro e Unico
controle de videogame que,
sem tocar nada, eletronicamente
capta cada movimento seu.
E reage. Ndo hé4 nada para
segurar, nada para pular, nada
para vestir. U-Force cria um
campo de forca que responde
a cada comando seu — fazendo
vocé o controle. E o mais
fantastico acessério de
videogame da histéria — e vai
mudar a forma com que vocé
joga videogames para sempre.
E o desafio do futuro. Agora
nada fica entre vocé e o jogo.”
Partindo para algo mais pé no
chao e ndo marketeiro, a revista
Compute! #106, de marco de
1989, descreveu o acessoério da
seguinte maneira: “O controle
U-Force é aproximadamente
do tamanho de um laptop
em escala reduzida, e, quando
aberto em ‘L, seus sensores
detectam os movimentos”,
afirma o autor da nota, Gregg
Kaizer. “O U-Force foi criado
por David Capper, um ex-
executivo da Mattel Toys;
Stan Axelrod, um ex-engenheiro
eletronico do Museum

Exploratorium de Sao Francisco;
e a Brgderbund.

Com a tampa aberta na
angulacdo recomendada de
85° para a maioria dos jogos,
os sensores infravermelhos
e o microprocessador, o
U-Force reconhece movimento,
velocidade e forca das maos,
traduzindo os gestos do jogador
em acdes. Dependendo do jogo,
€ mais apropriado deixar o
acessoério na chamada posicao

FORCAS ESPECIAIS

Com o manche, o U-Force
permite aproveitar melhor
jogos como Top Gun

“flat”, com a tampa
totalmente aberta. Além
disso, no periférico ha quatro
seletores, posicionaveis para
cima ou para baixo, que
vao definir o modo de jogo
para o titulo escolhido.

"0 aparelho funciona com
cerca de 90% dos jogos da

Compativel em tese com todos os jogos do NES, o U-Force funciona
melhor com dois titulos que receberam destaque especial da Brgderbund
no comercial de TV e exigem apetrechos adicionais: o Top Gun e o Punch-
Out!!l. Também havia a intencdo de lancar uma coletanea com jogos feitos
especificamente para o acessoério e foi cancelada como vocé vera a seguir.

TOP GUN

O U-Force passa a ter melhor
proveito se, ironicamente, o
jogador passar a tocar em algo:
no caso, a T-Bar Handle em que
se acoplam os dois Firing Grips,
que se encaixam no acessorio,
simulando o manche de uma
aeronave com botoes para
disparos de misseis poderosos.
Surpreendentemente funciona.

PUNCH-OUT!!

Pela intuicdo da jogabilidade,
também ¢é aproveitavel com o
U-Force depois de algum tempo
de costume, como diz o manual.
Para jogar, é necessario abrir

a tampa em 110° e instalar

a Power Bar, feita especificamente
para o Punch-Out!! a fim de
aumentar a drea em que 0s
comandos sao reconhecidos.

U-FORCE POWER GAMES

Estava planejada uma

coletdnea com quatro jogos

que funcionariam com o U-Force.
Incluiria: Power Field B-Ball, de
basquete; Hose’em Down, que
envolve missdes para apagar
incéndio; Nuclear Rat Attack, no
qual o jogador soca ratos que saem
de dutos de ventilacao; e Rock on
Air, em que o jogador toca
instrumentos imaginarios.

O insucesso do U-Force fez com
que a compilacao jamais saisse,
mas a ROM do cartucho foi
compartilhada na internet.

Nintendo, de acordo com
um porta-voz, mas melhora a
jogabilidade de apenas 40% da
linha de titulos. Demonstracoes
do controle na Winter Consumer
Electronic Show em Las Vegas
em janeiro impressionaram, e o
adolescente que ficava mexendo
as maos de um lado para o
outro e torcendo os punhos
parecia se divertir bastante”,
continua a noticia da Compute!.
Empolgacdo e promessas a
parte, os relatos de experiéncia
se dividem entre a frustracdo
e a irritagdo, especialmente em
jogos de plataforma que exigem
precisao, como Super Mario
Bros. — convenhamos, por que
alguém ia querer jogar Mario
sem botoes? Nao é nada
intuitivo fazer um gesto para
um personagem pular. Pior é
gue o manual ja deixava isso
claro: “O U-Force pode levar
um pouco para se acostumar —
um joystick também leva
para se acostumar no comego.
No inicio, vocé néo vai
necessariamente marcar mais
pontos com o U-Force. Alguns
jogos até podem ser mais
dificeis. Mas seja paciente e
continue tentando.” Parece
piada. Segundo o jornal norte-
americano Kokomo Tribute, a
Brgderbund negociava para
levar a tecnologia aos arcades e
tinha planos que transcendiam
os videogames. “David Capper
diz que a tecnologia pode
ajudar deficientes a utilizar
computadores e que pode ser
preciso como um mouse. Pode
também ter uso médico ‘se ha
um situacdo em que vocé
precisa controlar algo sem toca-
la’, acrescenta Capper.” Planos
promissores que perderam forca
com o fracasso do U-Force. W




CAPAS RETRO

Se a Marvel fizesse a HQ do Mario e o Principe da Pérsia sob o olhar dos japoneses

DONKEY KONG

(ATARI 2600, CBS ELECTRONICS)

Que raio é isso? Parece até uma capa de gozacao,

mas a CBS Electronics de fato teve a coragem de lancar
a sua versao de Donkey Kong para Atari 2600 com essa
capa. Desse jeito. Essa porcaria. Quando os graficos
ainda nao eram capazes de representar minimamente
os personagens que seus criadores imaginavam,

as capas costumavam conferir um aspecto realista.
Resultado: o Mario, sem boné, virou uma mistura

de Tony Stark (0 Homem de Ferro, pelo bigode) e

Thor (por causa do martelo), e Donkey Kong assumiu
de vez a inspiracao no King Kong. Grotesco.

AS DUAS FORMAS DA PERSIA

Quando um jogo japonés é lancado no Ocidente,
muitas vezes verdadeiras catastrofes aconteceram.
Mas, quando ocorre o inverso, o resultado pode ser
surpreendentemente interessante — mostrando que
os ocidentais costumam errar a mao. A capa “ok”
da edicao americana de Prince of Persia publicada
pela Konami para SNES, com a imagem do Principe
no caracteristico pulo, foi revolucionada no Japao.
O toque oriental nos personagens é uma pintura, e
toda a capa esta entupida de uma ilustragdo mais
bonita que a outra. Uma beleza.
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As embalagens que mais adoramos abrir

CONTROLE
REVOLUCIONARIO
O inovador controle tinha
de ser mesmo um dos
destaques. Sao tantos os
atrativos para tdo pouco
espaco: o gatilho Z, o
analdgico, as trés formas
de empunhar o controle, a
funcdo rumble... nem deu
para falar de tudo na caixa.

CADE O RESTO?

Os personagens que encabecam a linha de frente da “maquina

da diversao”, como escrito na caixa, nem de longe representam as
figuras de maior fama do console, a parte o Bowser e o Mario, claro.
O Fullgore, de Killer Instinct Gold, é o solitario representante da Rare,
mas talvez nem seja um dos mais iconicos da empresa que, junto
com a prépria Nintendo, levou o Nintendo 64 nas costas. Sobrando
a direita, temos o Stormtrooper do Shadows of the Empire.

NAO SE DESFACA DO SNES

Ali no canto, o texto salienta o atrativo de

poder ligar o Nintendo 64 e o SNES na TV
simultaneamente. Isso pode ser encarado de
duas formas: a linha de titulos de lancamento

do N64 nao estava bombastica o suficiente ou
entdo o videogame 16-bit tinha muita lenha para
queimar, visto que, ainda em 1996, o SNES teve
Super Mario RPG e Donkey Kong Country 3. No
fim das contas, essa coexisténcia de dois consoles
da Nintendo fez mais sentido no Japao, onde o
ultimo jogo do Super Famicom foi lancado em
maio de 2000, o Fire Emblem: Thracia 776.



Um cartucho que vale por quatro

CABECA MALDITA
‘ I Esta figura volta e meia
Tec Toy soltando piadinhas

sem graca (ou sem sentido)
Uma das grandes sacadas da Sega na — nada diferente aqui.
época do Mega Drive foi o cartucho
especial do Sonic & Knuckles, que
permite acoplar outros cartuchos para
obter diferentes resultados: sao as
maravilhas proporcionadas pela
Lock-On Technology. Como a Tec Toy
aproveitava tudo o que vinha de
interessante da produtora, nao deu
outra: fez esta propaganda brasileira
enaltecendo os atrativos que o jogo
proporcionava em seus predecessores.
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KNUCKLES THE ECHIDNA
IN SONIC THE HEDGEHOG 2
Encaixando o cartucho do Sonic
2 no Sonic & Knuckles, o jogador
vai obter o Knuckles the Echidna
in Sonic the Hedgehog 2. Nele,
Knuckles pode fincar os espinhos
de suas luvas nas paredes para
escala-las, atingindo areas do
Sonic 2 que originalmente o
Sonic e Tails ndo alcancariam.

SONIC 3 & KNUCKLES
Convenhamos que o termo “reciclave
ganhou um tom pejorativo, como se todo
mundo ja tivesse abandonado o Sonic 3,
que saiu no mesmo ano de Sonic &
Knuckles, em 1994. Isso tem um bom
motivo: os dois seriam um sé jogo, o que
explica por que ambos sdo mais curtos que
o Sonic the Hedgehog original ou o Sonic
2. O resultado da unido dos dois é o Sonic
3 & Knuckles, com as mesmas habilidades
exclusivas do Knuckles para explorar
ambientes que vocé nem imaginava que
um dia chegaria. E melhor: da para jogar
as fases do Sonic & Knuckles com o Tails.

1"

SONIC & KNUCKLES

Sem nenhum cartucho ligado, o Sonic & Knuckles
sozinho trazia um 6timo jogo, entdo anunciado

como um “superlancamento de Ultima geracdo”.
Selecionavel logo na tela de apresentacao, o vermelhao
Knuckles é desta vez um personagem jogavel, uma
alternativa ao famoso ourico azul. O Super Sonic e

o Super Knuckles sao, na verdade, transformagoes

da dupla de protagonistas apds coletar as sete Chaos
Emeralds, ndo exatamente “personagens inesperados”.

BLUE SPHERE

A propaganda nao diz, mas também
é possivel encaixar o cartucho do
primeiro Sonic. Apesar de a tela com
Tails, Sonic, Knuckles e Dr. Robotnik
dizer “No Way!” ao apertar os botdes
A, B e C ao mesmo tempo o jogador
pode jogar variacoes da fase bonus,
com a opgao de inserir 12 caracteres
de um password para acessar
diferentes estagios no modo que
ficaria conhecido como Blue Sphere.
Ao colocar qualquer outro jogo

de Mega lancado antes do Sonic &
Knuckles, menos Super Street Fighter
Il: The New Challengers e Phantasy
Star IV, ha resultados distintos

para cada cartucho acoplado.
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